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YUJI NAKA BRILLO EN EL

FUN&SERIOUS 2016

=L MITICO PROGRAMADOR DE SEGA COMPARTIO CON EL

PUBLICO ALGUNRS ANECDOTAHS SOBRE SLJ CRF%F%EF%FI

Yuji Maka visitd Bilbao para recibir un premio
a su trayectoria en el Festival Fun&Serious
2018 y repartié simpatia {y cientos de firmas)
ante una audiencia entregada. Junio a otros
companeres de la prensa, pudimos hacerle un
par de preguntas scerca de su frayectoria en
Sega, donde alumbré al mitico Sonic.

Conociamos &l rumor gue apuntaba a
gue Naka habiz desamollade un emulader de
Famicom para MD, algo que nos confirmo:
“Cuando estaba creando el personaje de Sonic
no hacia simplemente lo gue mis superiores
me comentaban. Justo en aquella época
existia la batalla de Nintendo contra Sega, v
pensé 'si realments consigo hacer funcicnar la
Famicom en una Mega Drive, estoy seguro de
gue la Mega Drive sera la consola que mas se
vendera’. Efectivarments hice un emulador v
hasta cierto punto llegd a funcionar”.

Tambign le quisimos preguntar sobre uno
de sus primeros hitos con la 16-bit de Sega: la
programacion del portentoso Ghouls'n Ghests
de MD, v si era verdad que lo hizo sin ayuda de
Capcom, algo gue nos desmintio: “Recibi los

datos vy la informzcién de Capcom para poder

ajustar el juego y que fuera compatible con MD.

Lo duro fus trasladar el arcade, un hardware de
gran capacidad, y ajustarlo, comprimirlo, para
gue fuera posible jugarlo en Iz MD. Tuvimos
que reducirlo casi a la décima parte v para mi
supuso un esfuerzo enorme. Precisamente
fue en una feriz, en lz Amusement Machine
Showy, cusndo vi aquella recreativa v me die
que me gustaria peder trasladar aguel juego

a la consola. Pedi 2 Capcom la posibilidad de
llevar a cabo ese proyecto. Quisiera anadir gue
si no hubiera desarrollado Ghouls ‘'n Ghosts
seguramente no habria existido el personaje
de Sonic. Gracias a ests jusgo puds desarrollar
mis capacidades para comprimir datos, para

aplicarlo posteriormente al juego de Sonic”, Por

Ultimo nos contd una divertida anécdota sohre
una visita de Michael Jackson v sus hijos a las
oficinas de Sega. Jugd con ellos & la recreativa
de Power Drift, con "tan mala fortuna” de
alcanzar Iz meta antes gue Jackson, lo que e
valid una patada por parte de uno de sus jefes,
nos comentd entre carcajadas.

» Naka posa junto a nuestra :m'tsta\rm redantnr
que volvid a sentirse como un chiguillo.

| = Uno de los momentos de ka charla de
& Niaka conlos periodistas.

NEOSD CUESTA 380 DOLARES, PERD HA HECHOD REALIDAD
UNO DE LOS MAYORES SUENDS DE LOS FANS DE SNH.

ESTE NUEVO ESTUDIO ESPANOL PRETENDE RECOGER EL
TESTIRO DE LOS MITICOS PC BASHET.

Atila Mering, alma del blog Un
Fasado Mejor, ha reclutado un auténtico
dream team de desarrolladores (Danis!
Celemnin - grafista de La Abadiz del
Critmen Extensum, Javier Garcia Mavarro
- programader de Adids 2 la Casiay
José Antonio Martin - responsable de
la musica de Risky Woods y A.M.C)
para poner en marcha Basket Master
Manager, un jusgo que combinars la
gestion con la simulacién, al méas puro
estilo de los miticos PC Basket de
Dinamic Multimedia. El desarrcllo, en
principic solo para PC, acaba ds arrancar
v dada lo ambiciose del proyecto no
esperan tenerlo teminado hasta dentro
de dos anos. Le sequirsmos la pista,
porgus tiens una pintaza de adpa.
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» Da momento solo hemos visto algunas partalias,
pero fiene una pinta de ko mas prometadora;

Cads ver gue se ha anunciado un
nuevo Everdrive todos nos hemos
preguntado si llegariamos a ver algo
parecido para Mec-Geo. Busno, puss
la espera se ha acabado, al menos para
los propietarios de una MVS (la versién
para MNeo-Geo AES sigue haciéndose
de rogar). NeoSD es un cartucho con
768 Mbits de memoria gus nos va
permitir cargar cuslguier ROM de Neo-
Geo ([tanto MVYS como AES) & traves
de su entrada para tarjstas S0 jlos
inconvenientes? Su alto precio, 379 %, v
las largas cargas cada vez qus metamos
un nuevo juego. Claro gue comparado
con los chiflados precios gue s&
mangjan en el mercado de Neo-Geo, &l
cacharro no pusde ser més bisnvenido.

» jAlgdn dia ilegaremos a ver algo parecido para AES, Ia
version doméstica de Neo-Geo? Recemos porelio.




iEn noviembre llega alas librerias!

EL LIBRO DE ESTAS NAVIDADES
PARA LOS JUGONES

256 paginas llenas de recuerdos imborrables
gue repasan la epoca dorada de Hobby Consolas
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Entre los dias 28 de octubre y 1 de
noviembre, IFEMA acogié la primera
edicion de Madrid Gaming Expenence,
una feria gque contd con su propis

area dedicada & sisternas clasicos:
Retroworld. Uno de los eventos que
mas nos entusiasmaron de esa zona
fueron los conciertos que ofrecié
Retroband Systems, una banda ds
cinco musicos gue no solo tocan en
directo temas miticos de videojusgos,
sino gue ademéas amenizan con musica
torneos de Super Street Fighter If

o Mario Kart 64 por citar solo dos
ejemplos. Su actuacion en Retroworld
nos dejo sin palabras. Tocaron temas de
Streets of Rage, Sonic The Hedgehog,
Street Fightar Il Super Mano Galaxy,
Final Fantasy VIl The Secret of Monkey
Isiand, The Legend of Zslday The Last
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of Us. Con Guiomar Hidalgo, frente al
micro, se lanzaron a tocar tres temazos
méas, los temas principales de Metal
(Gesr Solid 3: Snake Eater, Transistory
Pokémon.

Tras su actuacion, nos sentamos con
ellos para conocer un poco mas a esta
bands de cinco personas que suenan
coma si fusran guince. Retroband
Systems son Tomas Merlo (bajo),
Migusl Hiroshi (bateria y percusion),
Gabrie! Peso (teclados), Juan Manue!
Alcedo (guitarra) y Guiomar Hidalgo
tvocalista).

;Como nace Retroband Systems y
desde cuanto tocais juntos?
TOMAS: La idea nacié hace ano

v medic o dos, por una serie de
coincidencias. Me habian recomendado

ENTREVISTAMOS A
RETROBAND SYSTEMS

LOS TITANES QUE RMENIZBAN TORNEOS
CON MUSICH EN DIRECTO

a Juanma (el guitarrista) porgue
tenemos un amigo en comun dentro
del mundo gamer/musicos. Nos
pusimos en contacto, v resulta que
ambos teniamos en la cabeza la idea
de hacer algo que englobase mlsica

v videojuegos. Justo en ese mismo
momento Miguel llegaba de Holanda
{hos conocemos desds hace la pila de
anos) y me llamé para lo mismo. Entre
ios tres nos pusimos a slaborar un plan,
un concapto que no fusse mas de lo
mismo, con el que diferenciamos un
poco, Y nos lanzamos a |z busgueda de
un cuarto miembro.

Sois musicos profesionales...;Donde
trabajais aparte de en Retroband
Systems?

TOMAS: Yo por ejsmplo soy baijista,

toco con un montdn de artistas, v tengo
mi propia Big Band de Jazz.

GABRIEL: Actuslmente estoy de

gira can Abraham Mateo, & nivel
internacional. Estuvimaos en Meéxico,
Argentina. .. También he tocado con
otros artistas, como Soraya. Tambign
me dedicd un poco a la docencia, v
hago arreglos v produzeo para otros
artistas. Y mas gue nada soy musico
en directo, gue es lo gue mas me
gusta. Aparte de los videojuegos me
apasionan mucho el mundo de los
sintetizadores, asi gque cuando salio la
oportunidad le dije a Toméas ‘Alla que
Vamos .

MIGUEL: Toco percusién, bateria y
otros instrumentos. Como Gabriel,
también vengo de “meter &l pig

en todos lades”, en el mundo del
flamenco, misicas del mundo...
También me apasiona mucho la masica
slectrénica, que conoci de hecho
gracias a los videojuegos.

JUANMA: Yo compongo musica para
videojuegos. He hecho alguna cosilla
para algun jusgo indie. Desde pequeno
say un apasicnado de los videojusgos.

JComo os apanais para
compatibilizar vuestros trabajos con
estos conciertos?

TOMAS: Miguel vive cerca de Aldea
del Fresng, en una casa de campo

muy grande. Cada vez gue tenemos
gue preparar un show cancelamos
todos nuestros trabajos de docencia

¥ CONciertos y Nos pasamaos una
semana entera, dia y noche, ensayvando,
preparando videos...De lo contraric ne
habria forma. Esto no se pusde hacer
en una manana, en un local ds ensavo.
Dietras de esto hay muchisimas horas
de trabajo.

¢De donde salio la idea de hacer
torneos con musica en directo?
TOMAS: e= una idea que viene del
antiguo cine mudo. Cuando ponian las
peliculas habiz un misico gue tocaba
en dirscto la banda sonora de la pelicula.
Un dia se me ocurrié adaptar ess ides,
hacer que la gente se reuna para jugar a
dobles, gue es slgo que ya no se estila,
nientras nosotros tocamos la banda
sonora en vivo. Desde el primer tormeo
gue hicimos la formuls parece que ha
funciocnado muy bien v sobre todo,
sin guererlo, estamos haciendo algo
innovador.

Sorprende ver comeo os las ingeniais,
por ejemplo con Street Fighter Ii,
para tocar cada pieza en espacios
muy cortos de tiempo...

TOMAS: Estamos muy atentos a todo




» Aqui tenets a Retroband Systems en accidn, en
pieno tomeo de Super Street Fighter Hl, tocando en
directo el tema de cada escenario. Veries en directo
es sencillaments impresionants.
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la pantalla.

JComo elegis los temas de los
conciertos? ;Por votacion entre
vosotros?

TOMAS: Barajamos la idea de hacer
algiin dia un concierto de un Unico

juego o, per- en av

n0S gue es '!'T'IL..IE::|"|I:3-
ivo hacer un met
de termas miticos.
s la musisa de j

/Qué tema de videojuegos os
gustaria tocar a cada uno, pero
nunca sale en las votaciones?
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TDMAS Bl Out Runes ni

y tambien Me

ar la musica mie thH ; ha-r;:a un

Irun.. tenemos varias ideas en

enla

s intentando ver

todo gueremos
musica

mas gue hac

anta. Pero 1c

Y ienemos mu
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Algun estudio os ha contactado ya
para hacerlo?
TOMAS: Hemos he

JHay alguna manera de poder
e-xruchar vuestras creaciones?
e momento BackBits es
rma interna, ‘en la que entra

os contactando,

pero pron It.._J I., s a todo &l

mundao.

TOMAS: también tenemos

en nuestro canal de Youlube.

;Qué opinais de Video Games Live?
La ultima vez que tocaron en Madrid
daba la impresion de que algunas
partes eran playback.

TOMAS: Habia muc

U ) \ uvieron que bajar
mucho ul volurmen del dirscto. ['J"‘I sotros

estdbamos se

no fue contun:

escuchar instrumentos n

10 mas elitista,

JCual es vuestro musico de
videojuegos favorito?

s sonoras en b
) Jrive me par
rmaravilla.
MIGUEL: Si, 8 mi tambign. Tienen
rmucheo impacto emoc

Juan "quHI Eru mi ca

L|'.:'FT"

gra l::ua d
siempre.
CABRIEL: vy«
Tomas y Mig

Esta es para Guiomar: Como

vocalista tendras tus temas

favoritos...

GUIOMAR: Bueno, coincido bastante
0s, porgue también soy muy

Lo de Transistor nos ha llamado
mucho la atencién, pero es algo
que no te esperas, ya que el resto
de titulos que habéis tocado son
mucho mas comerciales..

JUAN MANUEL Bwr 1% Iw 1+dr1

Sonora Yy C
te ofrecer un
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o AL Creatrra en Japan

T_“"“*-. SONIA HERRANZ
DAVID MARTINEZ
DANIEL QUESADA

JOSE LUIS SANZ
BRUNG S0OL

MAMUEL DEL CAMPO

LOS MEJORES LIBROS
PARA REGALAR

0 PARA REGALARSE A UNOS MISMO. DIEZ LBROS ~ Ieee
CON UNA TEMATICA COMUN: EL RETRO.

Egon Spengler decia gue “la letra esta cabecera en su 25 aniversario, y en recomendamos de todo corazon, y no las mejores tiendas de las principales
MUErta”, pero eso es porgue no tuvo cuya redaccion han participado algunos porgue algunos de los componentes de  ciudades, con sus virtudes vy defectos,
en las manos ninguno de los libros que de los miembros mas ilustres de la RetroGamer Espania hayamos escrito y ofrece valiosos consejos a la hora
05 presentamos en estas dos paginas. revista, empezando por el cuarteto en &l (EJEM, EJEM). de viajar a Japon, tanto en temas de
Todos ellos va estén disponibles en &l de titanes que la puso en los kioskos, transporte como a la hora de tratar con
mercado, algunos desde hace meses, alld por 1991. A lo largo de sus 266 En BIKKURI ISLAND: VIAJE A TRAVES unos dependientes que casi nunca
y solo presentan un problema: el dis no paginas encontrargis anécdotas, datos DEL JAPON DE LOS VIDEOJUEGOS, hablan en inglés. 5i tienes intencién
tiene las suficientes horas para hincarles  sorprendentes (extraidos de la abultada LOS MONSTRUOS Y EL MANGA E2 de vigjar a la meca de los videojuegos
el dients a todos. hemercteca de Hobby Consclas), David Bosca, conocide por su blog proximaments, este tomo va 8
testimonios v en general, la historia Creativo en Japon vy el canal de convertirse en tu libro de cabecera. Si
Empezarmos, como no, con LA de los videojusgos en Espana desds Youlube del mismo nombre) nos guia la cuenta bancaria no 18 permite esas
HISTORIA DE HOBBY CONSOLAS &, los tiempos de los microordenadores por el lado mas maravillosamente friki alegrias {como nos pasa a casi todos), al

=l libro que rinde homenaje a la mitica hasta el ano 2001, Un libro gus de la cultura japonesa. Nos ensana menos podras sentir como si estuvieras

8 | RETROGAMER



entre las atestadas calles de Akihabara
v Den-Den Town gracias a talento de
Boscé comao escritor v las toneladas de
fotografias gue incluye &l libro.

Muestros amigos de EL MUNDO DEL
SPECTRUM E =ditaron hace unos
meses la gue se ha convertido, por
sobrados meritos, en la Biblia de
cualguier fan del mitico ordenador
creado por Sir Clive Sinclair. Con un
formeto entranable (gue recrea las
dimensiones del ZX Spectrum original),
ests tomo repasa la historia de las
principeles companias de la época,
tanio espanolas como exiranjeras.
Desde Ultimate v Ocean hasta EREE
y Dinamic. Tampoco se olvida de las
publicaciones mas legendarias de la
epoca, € homebrew actual o el paso
del Spectrum en paises como EEUL,
Brasil, Argentina & incluso el blogue
sovigtico. Sencillamente maravilloso.

Muestro companere David Martinez,
Redactor jefe de Hobby Consolas,
publicé hace unos meses su segundo
libro, titulado DE MICROHOBBY

A YOUTUBE: LA PRENSA DE
VIDEOJUEGOS ES ESPANA EI.

Desde los origenes mas remotos, con
cabeceras como ZX y Superjuegos

Para Todos, pasando por las miticas
Microhabby, Micromania y Hobby
Consolas, hasta la época actual,
dominada por las webs vy &l auge de

los youtubers, Martinez hace un repaso
tremendamente ameno v divertido a la
historia de los medios especializados

en este pais. Hasta dedica sendos
cepitulos al enfrentamiento (a veces
divertido, ofras veces agrio) entre Hobhby
Consolas y Superduegos y la detencién
{por error) de Domingo Gémez, por

ROBERT V. CONTE anp TIM LAPETING
st v, ERHEST CLINE, s

S AL FLAYER OME ey RAMEBDS

entonces director de Micromania. Lo
devoraras a la velocidad del rayo.

Jaume Esteve, el autor del
imprescindible Ocho quilstes: Una
Historiz de la Edad de Oro del
Software Espanol, vuelve a demostrar
su talento para la investigacion con
PROMANAGER B &l libro que recoge
la historia de unc de los mayores
fendomencs gue dio la industria
espanola en la década de los 90: PC
Futbol Esteve ha entrevistado a los
responsables de las diferentes entregas
del popular simulador para plasmar
sobre el papel una histona apasionants,
repleta de luces y sombras, gue
emocionara a todos agusllos gue
lograron convertir al Getafe en campedn
de la Champions Leagus. Si este
hombre escribiera en inglés estaria en
io ' mas alto de la lista de Bestsellers del
Wall Street Journal Y no exageramos
un pelo.

MEGA DRIVE LEGENDS B2 &5 un susfio
hecho realidad para cuslquier fan de la
bestia negra de Sega. En este tomo,
gue supone el primer lanzamiento

de la editorial espancla Gams Press,

se repasan 154 clasicos del catélogo
de Mega Drive, acompanados de
toneladas de datos y curicsidades.
Ademés, nos revela como era &l
proceso de produccion en Sega v
como se localizaban al castellano los
juegos v, 2 modo de guinda, ofrece una
entravista exclusiva con Paco Pastor,
posiblemente el hombre que mas ha
hecho por la industria dsl videojusgo
de este pais. Todo ello en un libro

de grandes dimensiones gue imita a

las cajas de Mega Drive hasta en los
intericres de contra.

TETRIS: EL JUEGO DEL QUE TODOS
HABLAN El &= sl primer comic gue
distribuye Héross de Papel en nuestro
pais. En esta sorprendents obra, sl

dibujante v guicnista Box Brown no
solo nos narra el proceso de creacion
del mitico puzle, sino tambign la
posterior guerra en la que se enzarzaron
Mintendo, Tengen y otras companias,
guienes =e disputaron de manera
encarnizada los derechos de explotacian
del juego de Alexey Pajitnov. Uina forma
diferente de leer scbre vidsojusgos que
nos ha dejado con ganas de mas.

Cuslquier nueve lanzamisnto editorial
de Hardcore Gaming 101 es recibido
con alegria v saltos mortales por los
estudiosos del Betro, y &l primer
volumesn de THE GUIDE OF SHOOT-EM-
UPS Bl no iba a ser una excepcion. Con
el rigor enciclépadico gue caracteriza

& todos sus libros, la reputada web
norteamericana repasa algunos de

los matamercianos mas memorables
de todos los tiempos. Desde la saga
H-Tvpe hasta los Thunder Force de
Technosoft, pasando por las cbras
maestras de de Compils o el encanto
de los Cotton. Particularmente nos

ha emociohado encontrar entre sus
paginas a sus majestades Gates of
Thundery Lords of Thunder, dos de
los mejores motivos para tener una PC
Engine Duo en la estanteria. Ojo, los
textos estan en inglés.

Mo gueriamos dejar pasar la oportunidad
de recomendar un libro de arte, v nos
hemos decantado por el espectacular
THE ART OF ATARI El, donde s=
recogen las bellisimas llustraciones que
decoraban los cartuchos de la Atari
2600. Este tomazo viene prologado por
Ernest Cline, el autor de Ready Player
One vy Amada. Pueds que los jusgos
de la consola de Molan Bushnell no
hayan aguaniado el paso del tiempa,
pero el arte que los acompanaba si que
lo ha hecho. Y de qué maners.

Por ultime, queremos recomendaros &l
mas reciente lanzamiento de Hardcore
Gaming 101, SEGA ARCADE CLASSICS
VOL.2 BBE}. Tenemos el primer tomo
desgastado de tanto usarlo, y no
podemos esperar & echar el guante a
esta continuacion, en la gue se repasan
recreativas del calibre de Bonanza

Bros, Tant-R, Enduro Racer, Hang-On,
Michael Jackson's Moonwalker, Pengo,
Zaxxon o Choplifter Pideselo s Papa
Moel, al senor Amazon (esta disponible
en Amazon Espana), o a guien sea, pero
no lo dejes escapar.



B LOSE VIDPEDOJUEGODS CLASICOS SIGUEN VIGENTES

Philip v Andrew Oliver, los legendarios
Oliver Twins, fusron los invitados de
honor en Betroconsclas Alicante 2016,
y nos deleitaron con su simpatia y su
memoria enciclopédica el pasado 5

de noviernbre, en los diversos actos
que protagonizaron en la Universidad
de Alicante. La parsja ds harmanos,

a los gue debemos algunos de los
mejores titulos de Codemasters {y

lz creacion de Dizzy, ahi 2= naday),
smpezaron ofreciendo una clase
magistral sobre el desarrollo de
videojusgos, poniendo como ejemplo
su trayectoria, que abarca ya tres
décadas [y no parece tener visos

de acabar, sfortunadamente). Philip
abrié fuego contandonos su primera
sxperiencia con un ordenador; “MNusstro
hermano se compré un ZX81 que tenia
un 1K de memoria, pero necesitdbamos
mas potencia, asi gue Nos Compramaos
un Dragon 32. Aprendimos BASIC v
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nos hicimos con un BBC Micro, con &l
que empezamos a crear listados que
envidbamos a las revistas. De hecho,
ganamos una compsticion de TV a nivel
nacional”. Phillip se referia al Saturday
Show de la [TV, de 1983, v de hecho
nos ensenaron un video del programa,
en el que aparecian, cuando apenas
eran unos crios.

“Desarrollabamos jusgos mientras
haciamos &l bachillerato, pero par
suerte conocimos a David Darling [Uno
de los fundadores de Codemasters].
Mos dimos un afio para demostrar
a nuastros padres v los profesores
de que éramos capaces de vivir
de los videojusgos, antes deirala
Universidad”, nos comentsd Andrew.
“En Codemasters nos ofrecieron
10.000 libras por Super Robin Hood”,
una autentica pasta que supondria &l
inicic de |z carrera profesional de la
parsja de hermanos, que empezaron

LOS OLIVER TWINS VISITARON
RETROCONSOLAS ALICANTE

HABLAMOS CON LOS CREADORES DEL MITICO DIZZY

a crear un jusgo al mes, entre los que
abundaron los simuladores deportivos:
“En aguella época pensabamos que
eran una buena opcion. Aguellas

caratulas con bicis BMX, esqui acuético,

etc, fueron un punto fuerte para atrasr
a la gente”.

La leccion magistral, dividida
por décadas, nos dejé momeantos
inclvidables. Por ejemplo, cuando los
Oliver nos mostraron el hardware
que crearcn para conectar el Amstrad
CPC al ZX Spectrum (se lo llevaron
a Alicants, junto & una tonelada ds
juegos). B teclado del “gomas” no
les resultaba muy comodo, debido a
sU pequeno tamano, v preferian picar
codigo directamente en el teclado de
Amstrad, aungue estuvieran trabajando
sobre Spectrum. También nos hablaron
sobre su ritmo de trabajo: “La razdn
de poder hacer un juego &l mes ara
que disponiamos de muy buenas

herramientas con las que desarrollar
los fondos, paguetes de sprites, etc.
acabamos comercializando estas
herramientas, con &l titulo de Fands
Sprites v Easy Art, para qus todo =l
rmundo pudiers acceder 2 ellas”.

Ademds de dejar perlas de sabiduria
gue pueden aplicarse al desarrollo
actuzl de videojuegos ("no hagas
jusgos para ti mizsmo, haz jusgos para
el publico” o “Piensa en el negocio v
a la vez en el lado mas creativo de la
produccion”), los hermanos Oliver nos
hablaron de su salida de Codemasters
pera fundar Interactive Studios, que
acabaria rsbautizada cormo Blitz Games,
la irupcion de PlayStation y como la
industria se volvid tan grande que acabd
paséndoles factura. “Blitz Games crecié
mucho, éramos mas de 200 personas,
y habia gue afrontar jusgos cada vez
mas ambiciosos que reqguerian equipos
méas y mas grandes v la subcontratacion
de equipo externo. Los costes se
dispararon, las margenses se redujeron v
aumentaron los riesgos”. Tras el cierre
de Blitz Games los hermanos no tiraron
la toalla v en 2013 crearon un nuevo
estudio, Radiant Worlds, con el que han
desarrollo SkyvSags para la compania
coreana Smilegate.

Después de impartir semejante
charla, otros habrian salido por la
puerta grande, pero los Oliver Twins
no. Ellos se quedaron para participar
en un Podcast especial de nuestros
amigos de &l Mundo del Spectrum, nos
regalaron ofro punado de anécdotas
increibles {(buscad el podeast porque es
oro puro) y donde ejercié de traductor
simulténso nada menos que Jon
Cortazar, &l fundador de Relevo (v lo
hizo de lujo).

Antes de que participaran en la
entrega de premios del #CPCRetroDev
2016 (los hermanos eran incansables),
pudimos sentarnos con los Oliver unos
minutos para hacerles unas cuantas
preguntas...

JComo empezasteis a trabajar
profesionalmente?

PHILIP: Al principio hacer videojuegos
era un hobby para nosotros.

OLIVER: En aguellos tiempos hacer
videojusgos en un microordenador ara
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DEL 21 AL 23 DE OCTUBRE

1

DOSTHERMANRSISESEU)I

u Jesls Ralingue v José Manuel Fernandez impartieron una charla sobre 12 travectoria de Gaslco, Ia recordada by mury
anoradal compafia espanola especializada en arcade.

RETRO SEVILLA 2016:
UNA LLUVIA DE CLASICOS

LOS FANS DE LOS SISTEMAS CLASICOS DESAFIRRON A LAS
INCLEMENCIRS DEL TI=EMPO PARAR RCUDIR A DOS HERMANARS.

Como ya es tradicién, Retro Sevilla, cultural La Almeona. A pesar de que podriamaes comenzar por el patio interior  Come gran novedad, se incluyd una

el evento andaluz de referencia los pluvidmetros alcanzaron un nivel del centro cultural nazareno, donde |z parte expositora denominada "El telon
relacionado con la retroinformatica v tan elevado como el nivel de dificultad asociacion Sevilla Retro, organizadora de acero”, compussta por maguinas

el videgjuego antiguo, se celebrd en de Abu Simbel Frofanation, el evento del evento, aprovecho para colocar gue salieron exclusivamente en Polonia,
la ciudad seviliana de Dos Hermanas registro una buena entrada durante los todo tipo de artilugios electronicos lz antiguz Alemania del Este v Rusia.
del 21 al 23 de octubre de 2016. Una tres dias, deparando todo un aguacero destinados a albergar videojuegos, Se trataba de artefactos clonicos gue
tradicicn que suels invocar & la lluvia de senszacionss extraidas desds lo gobernados por un potents triunvirato emulaban la circuiteria de las maguinas
como si fuera una antigua danza mas profundo de los crigenes del constituido por ordenadoras, ras famaosas de los afos ochenta.
india. Las inclemencias del tiempo videojuego. videoconsolas y maguinas recreativas. Por su parte, el computador IMSAI
acompanaron a los asistentes gue A la hora de ejecutar una retrospactiva En total, mas de cien maquinas 8080 logré gue més de uno se sintisra
decidieron aventurarse rumbo al centro por los contenidos de Retro Sevilla, distintas: una auténtica barbaridad. como Matthew Broderick en Juegos
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. Una exposicion como Sega, Konami, Capcom o Mamco. lisefiador de Ga que regald a los sus padres pars
) Siviramos hacia la franja comercial sspectadores todo tipo de datos totalmente nuevo para B”-"J:S
r'iei J':'"--’F'T"ITT'} nos encc:ur"u’rrﬂn"u]f C anécdotas e los proyectos en los méas, la magia del videcjuego cla
gue par A, ‘Itrn nombres fusron ; =
uie mat' rlal rel dmcrmdr_n con w1dc—r:rjuH oS Gabriel Lopez, destripando jusgos
antiguos. Results digno de alabanza ocultos para el esténdar japongs MSX alos mlllrm s de [_.'L|I{¥"‘I'I']a drs
el hecho de gus esta Fona estuviera 0 Tcﬂi 5al } 8L dﬂ-a‘r::d-'—z trayecto consolas actuales.
arada por completo de cion, ilustres A Oltima hors de la tarde dominical,
sin interferir lo mas minimo. Ademas, ero igusl de entus a Betro Sevilla 2016 carmrd
varias companias indie expusieron sus "Spide N servido amentamos convertirse una vez mas en un enclave
creaciones mas recientes. acerca de las recreativas espanclas. serfecto para reivindicar la historia
La ditima estacion del viaje aglutina Cie entre todos los aficionados del videcjusgo de forma cémaoda v
las conferencias que se llevaron a2 cabo que pudlmnq disfrutar de tal ev-ﬂntr:u divertida.
[ Por Jesiis Relinque “Pedja”

de La Almona, como Xavier Fradera,

VLWL www.finalgames.es

s COMPRAMOS Y VENDEMOS TODO TIPO
DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS

ESPECIALISTAS iMEJORA TUS CONSOLAS!

- - POTENCIAMOS Y/REPARAMOS TUS CONSOLAS RETRO
ENVIDEOJUEGOS -

Y 'ACCESORIOS RETRO Ronda Europa 464-466, Sabadell (BCN) -'Tel: 9319317428




Pokemon no solo es un
fenomeno como videojuego,
sino como producto
multimedia. Aparecio a
finales de los 90 y aun es
relevante 20 anos despues.
Por ello, hemos consultado
a varios pokémaniacos para
que nos cuenten por que
sigue siendo tan importante

ueno, ;qué? No hay por qué andarse
con las ramas: sabes perfectamente de
qué estamos hablando. /Llegaras a ser
el mejor? ;El mejor que habra jamas?

Hay algo fantastico en FPokémon: todos sus
elemerntos estan interconectados v, con sclo ver una
captura de pantalia o el logo, es suficiente para recordar
los acordes de la cancion principal, para visualizar a
Ash dandole la vuelta a su goma en el anime o para
maledecir tu suerte por ne encontrar esa carta de
Charizard que tuviste de nifio y que vale un dineral
ahora. Fokémon se lanzd a nivel mundial no solo como
videojuego, sino comao ofensiva multimedia. Tenia un
programa de television, merchandising y otros productos
gue vivian del éxito que tuvo en Japén el juego onginal y
que luego lo harian del éxito en Occidente. El final de los
afios 90 es sinbnimo de Pokémon porque todo estaba
adormado con |a carita redondeada y bonita de Pikachu.

Pero el comienzo del fendmeno es una cosa y &l
comienzo de Pokémon, atra muy diferente gue empezd
rmucho antes. Mucho, en serio: a principios de los

S jugaste a Ago yAzul en una Game oe
sprites coloreados.




COMO POKEMON CAPTURO EL MUNDO

» [Game Boy] Si
echamos a vista
airas, hay que
reconocer que los
combates eran
demasiado estiticos

cHARMARNDER

lused SCRATCH?®

90, o incluso mucho antes si se pone uno exquisito.
“Mr [Satoshi] Tajin fue el fundador de Game Freak

y fui amigo suyo desde gue éramos estudiantes”,
recuerda Ken Sugimor i, el veterano director de arte y
disefiador de personajes de Game Freak, asf como
el responsable del arte conceptual de Pokémon.
Jugdbamos a videjouegos juntos y por eso
decidimas empezar la compania: €l la constituyd y
yo me uni. Antes, hacia 1983, Mr Tajiri vendia un
pequefio libreto por 200 yenes en la mayoria de
tiendas especializadas. El libro hablaba de estrategias
para juegos de arcade porque, por aquel entonces,
no habia consolas. Algunas personas visitaban las
tiendas, ojeaban el libro y se iban. Yo hacia eso. Cuando
conod a Mr Tajin y empezamos a hablar de los jusgos
arcade y de cuanio se parecian enire si, pensamos:

si desarmollaramos uno, (cémo lo harlamos diferente?
Dado que algunos lectores eran programadores y sabian
acceder al hardware de las maquinas, asi empezamos a
producir videojuegos. Fue cuando Mr Masuda se unio y
nacié nuestro primer juego, Quinty.” %

Blue Vercigr
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1os Tres InicidleS

5 e tadﬂ
e i isinal? Aqu lo que nos habeis con
;Cual fue vuestro Pokemon orig

Bulbasaur
Honestamente, nos sorprende que este
monstruito verde no reciba mas amor.

Ez [a mejor opcion para los dos primeros
gimnasios y crece mas rapido que el resto,
ademaés de tener muy buenos atagues. Por

supuesto, sus debilidades estan ahi, en la
Liga Pokémon era slgo indtil y que uno de

sus ataques tuviers que estar dedicado a
la MO de Corte era un rollo. En el anime se

nego a evolucionar, por cierto.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Charmander
Mo nos extraiia nada que quien se convierte en
Charizard sea el Pokemon favorito por casi al
mitad de los jugadores. El tipe fuego no ez la
mejor eleccion al principio, pero Charizard ez
muy fuerte, versatil y, que punietas, muy molon.
Tiene muchisimo ataque, lo que sumado a la
velocidad y el ataque Cuchillada, solia traducirse
en criticos constantes en los primeros juegos. En
el anime, sin embargo, no sale tan bien parado...

.......................................................................................................................................

Squirtle

de toda la saga, y Blastoise es uno de los
mejores ejemplos posibles de esto. No siempre

determinadas criaturas (como ningin Pokémon
lo es), pero es una gran opcion en general para

su version del anime como gran apoyo.

El tipo agua tiene los mejores Pokemon defensives

serd una opcion de confianza para luchar contra

superar todo el juego. Squirtle siempre conto con

o i
d

P Quinty, o Mendel Paiace como lo conoceréis
muchos, era un juego de accion y puzles muy sencillo
para NES que se lanzo en 1989. Y fue el origen de algo
mucho mas compleio y grande que hoy conocemos
como Pokémon. La vision original era mintscula: 50
criaturas, pero esa cifra fue creciendo a medida que
surgian nuevas ideas y el hardware mejoraba con

ellas. De hecho, casi parece que tenian demasiadas
ideas para un solo cartucho de Game Boy. "Desde su
concepcion hasta tenero completo, Rofe vy Azul nos
llevaron més de seis afios, jun montonazo de tiempo!”
comenta sonrendo Junichi Masuda, productor de la
saga, quien empezd programando y creando la misica
de los juegos originales para luego hacerse con puestos
de direccién y produccion segln se sudecian las
generaciones. “Empezamos creando un montén de
disefos distintos, los cuales luego dejamos en la cifra
favorita de todos, 150. Supuso un gran esfuerzo. Hecho
esto, cuando estuvimos contentos con los disenos,
empezamos a disefiar movimientos que pudieran usar.
Esto nos llevo a lo mejor tres de los seis afos. jMenuda
tareal Nuestro plan original no incluia gue los Pokémon
tuvieran atagues: los disefiamos primero y luego
pensamos en los movimientos, y luego los repartimos
segun pensabamos cémo quedarla mejor.”

Masuda confirma nuestras sospechas de que el
equipo queria haber hecho algo mas grande, pero que
tuvieron gue adaptarse al cartucho. Sin embargo, ya no
era solo una cuestion de espacio; es gue sus ideas iban
mas alld de Ia capacidad del hardware de Game Boy.
“Fue duro. Nos quisimos centrar desde el principio en
la conectividad y en el intercambio, pero era algo dificil
porgue scio podrian transferirse unos pocos datos entre
dos consolas. La comunicacion en sl fue uno de los
mayores desafios porque la tecnologia todavia no habla
llegado hasta el punto de poder heer lo que nosotros
queriamos, asi gue luchamos por adaptamos. Y asl
fue todo con &l juego: fue una pelea contra la consola,
contra o gue podia hacerse y contra lo que entraba en el
cariucho. Hablamos diseriado estas 150 criaturas, pero
luego nos topamos con el problema del movimiento
en el mapa, asi gue decidimos animar en &l sitio al
personaje y que fueran las lineas del mapa las gue se
rmiovieran sobre el. Gracias a esios trucos, encontramos:
la forma de exprimir al maximo todo lo que tenlamos

-2

|Flaving the SHNES®

»[Game Boy Color] Game Freak infrodujo varios guifios al mundo real
en su juegos. Hasta sus desarrolladores estaban dentro de Pokémen.



COMO POKHEMON CAPTURO €L MUNDO

Rabra, Jamas

££Nos quisimos

centrar desde el
principio en la

conectividad 77

Junichi Masuda

» [Game Boy] Esta e5 la antesala de uno de los momernitos mas dificiles
para fa infancia de toda una generacidn de jupadores.

hecho. Me encanta la Game Boy como dispaositivo, pero
trabajar con ella y hacer frente a fodo esto y tener un
juegao con el gue la gente disfrutara fue algo realmenie
dificil de llevar a cabo”, sentencia Masuda.

ay que tener en cuenta gue estamos hablando
todo el rato de los juegos originales lanzados
en Japon, esto es, Rojo y Verde. Los esfuerzos
de localizacion no estaban siendo considerados
todavia, algo que mas adelanie resultod ser un
importante problema para el estudio en su
lanzamiento fuera de Japon. "Orniginalmente, elegimos
es0s colores teniendo en cuenta como la gente se
sentia y vela esos colores. Nuestra distincion mas clara
era entre rojo y verde, pero cuando pensamos en como
velan fueras las cosas, estaba claro gue ese no era el
caso. En EEUU, ademas, los opuestos son claramente
rojo y azul, por su bandera”, comenta Masuda. Sin
embargo, habia problernas mas importantes que
impedian la adaptacion internacional del juego, lo que
llevis a un retraso de mas de dos afios y medio entre

el lanzamiento en Japdn y en EEUU, 3 lo que hay

que sumar otro afio mas para Europa. "Ademas de

los problemas de capacidad de los cartuchos, resulta
que &l inglés ocupa mas espacio que el jgponés. jNo
habfa hueco! El cartucho era tan compacto gue no
podiamos meter el otro idioma en el juego original.
Tuvimos que resolver muchos problemas de memoria,
coma cambiar nombres de criaturas o |a pantalla de
inicio, que estaban disefiacias en japonés. Cambiar todo
ello para acomodamos al inglés fue una tarea ardua y
algo que no pudimos anticipar durante el desamolio.
Tuvimos que hacer un montonazo de trabajo extra

para que todo quedara como debla estar”. Estos b=

Eljicjorgaue
blamos con Jason
tHe?na principal del anime

iComo conseguiste el trabajo para grabar el
tema original de Pokémon?

Fue una de |35 100 sesiones que hacia al afio
para clientes. Habia trabajado para este sello
antes y siempre me esforzaba mucho en cada
sesidn. Poco después, grabamos unos cuantos
cambios que, al final, se aprobaron para la serie.
Vienda el éxito que tuve, grabamos el album.

2 B.A.Master, en el que aparecia laversién
completa de la cancidn de la intruduccidn, asi
como Viridian City.

;Estaba ya todo previamente establecide
cuando empezaste a grabar o pudiste ver
como iba creandose todo?

Cada sesidn de este tipo involucra al cantante,
productoresy compeositores para encontrar

la mejor versidn. En esta en concreto, canté
muchas versiones del ‘hazte con tode
muchas melodias. Cambié algunas cosasy
puse mas enfasis en otras. Aungue na se me
considera compositor del tema, creo que todo el
mundo en la sala aporté mucho.

iConocias ya los juegos o fue algo totalmente
nuevo para ti cuando llegaste?

Ya estaba enterado de lo gue era Pokémon
gracias a algunos articulos que hahia leido. Y
tuve ejemplos de [a television japonesa para ver
antes de trabajar, para entenderlo mejor.

iTe imaginabas lo inmensamentes grande que
llegaria a ser Pokémon y lo iconico que se iba
a volver la introduccion del anime?

Cada sesion s una tirada de dados en la que
esperas que salga el mejor resultado para todas
las personas involucradas. A menudo, hay otros
aspectos que ayudan, comao la presencia de una
celebridad, tener buenos productores, guionistas
o unacadena que prometa buena

promocion. He aprendido a estarenel

momento y centrarme en el trabajo

que tengo delante para luego pasar

al siguiente. Riegas la planta y esta

brota poco apoco. Todavia me ofrecen

trabajos, pasadosya 18 afios. &

iEres un fan de Pokemon? ;Has jugado a

alguno de los videojuegos en su momento o &
videojuegos en general?

Fui un nifio que se crid en los arcades. Space
Invaders, Missile Command, Donkey Kong, Q'tert,
Night Oriver... ¥ en casa tenia Atari, Intellivision

y Coleco para jugar. Ahora mismo estoy
enganchado a Pokémon Go.Ya no es como en mi
juventud, claro. Ahora hay muchas mas opciones
y juegos mas emocionantes de todos los
géneros. Ya no hay un solo juego imprescindible,
sino muchos. ¥ sus protagonistas ya no buscan

Paige, el sefior que cantaba el

solo ser los mejores. Ahora, como los Pokémon,
hay muchaos tipos y formas de evolucionar.

iQue opinion tienes del tema de introduccion
comparade con el resto de tu trabajo?

Esta ahi, ahi con el tema de Lego Mania que
escribl a mediados de los Noventay otros
también populares como el eslogan de Pepto
Bismol. También hice el Eat Fresh de Subway o
la Bohemian Rhapsody de Mountain Dew y otros
por el estilo. Y recientermente he hecho un tema
de tributo para Pokémon GO, asi que en cierto
modo sigue muy unido a los fans de Pokémaon.,
Tarnbién hago magia y esculturas con balones
en mi tiernpo libre, siempre he sido un nifio en
el fondo y me encanta entretenerlos. Pokeman
hace que la gente sea feliz y eso les ayuda
siempre a imaginar nuevas cosas. Yo tamhbién
intento potenciar mi imaginacion, de ahi que
siempre siga trabajando en cosas nuevas.

Y para acabar, ;algo que te apetezca afiadir
sobre tu papel en la serie?
Creo que Pokémon es un juego que ha
= ayudado adesarrollar el pensamiento
E: de una generacion, a hacerles pensar
en estrategias y en combinaciones
que pueden ayudarles después en
otras cosas. Son lecciones que los
videojuegos transfieren a nuestras
vidas. Con nuevas tecnologias, como
la realidad aumentada, el juego se ha expandido
y la marca ha crecido con nuevas aventuras.
Me muero de ganas dever qué depara el
futura. Hay muchas maneras de actualizar las
funcionalidadesy la interaccidn entre jugadores.
Es increible que este juego en concreto exija
movimiento real y que interactues tanto con
otras personas de w alredador. También he leido
que tiene un buen impacto en personas con
depresion o en la salud de nifios con autismo ©
con sobrepeso. Me sorprende que se pueda decir
esto sobre un videojueago.
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Cada nuevo juego de la sa
cambios significativos a la fd

I came here with

GENERACEDN I

RIJJD.NERDE;’AZUL (1998)

AMARILLO (1998)

B Fokémaon se lanzo originalmente en Japdn en 1996 y fue muy
popular. Los juegos habian tenido un desarrollo largoy habia
algunos errores importantes, los cuales se pulieron en Azul, una

version que llego a Japon en 1997, Esta nueva entrega tenia mejor

sonido y graficosy nos llego a Occidente entre 1998y 199% como
Rojo y Azul. Después, llegaria Amariilo, que también se veia algo
mejory que contaba con graficos adaptados a lo que se habia
visto de los Pokémaon en televisidn. También se revisd el guion en
ese sentido, introduciendo al Team Rocket de a serie.

SOUTRTLE uged
BUBBLE |

»[GBA] Pokémen Bofo & Azuffueron rehechos pars Game
Bey Advance, aunque el a2l pesd a ser Verde Hoja.

»[Game Boy] Los Centros Pokémon son unos de los méas
claros simbolos de toda la franquicia,
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: GENERACION il &

: ORO/PLATA (1999)

i CRISTAL (2000)

B Game Freak podria haber hecho una secuela normalitay habria
¢ sido un éxito igualmente, pero el estudio le dio la vuelta a todo lo
que habia hecho originalmente. Habia dos nuevos tipos, Siniestro
y Acero; 100 nuevos Pokérmon, un requilibrio de los anteriores

con la separacion en atague y defensa de la estadistica

¥ un monton de novedades varias, como la crianza, los Fnhemun
brillantes, las evoluciones por felicidad o momento del dia, el uso
de objetos, la divisién en géneros... Posiblemente, los mejores
juegos de la saga hasta el momento.

P problemas se pueden ver en el juego, pues algunos
nombres estaban reducidos o acotados en el caso de
ments, personajes, objetos y hasta algunos ataques
{recordad el Disp. Demora). El espacio, en pantalla
y en la memoana, era un lujo, de ahl todos -
aquellos recories, aigo que Masuda indica.
“La Pokédex s otro ejemplo de esto.
Onginalmente, solo habia una pantalla

gue mostraba todos los datos, pero en
EEUU y Europa habia que cambiaria para
tener una pantalla con los nombres y otra
con la informacion detallada de la criatura.
Hacer todo estos cambios nos levd un
montén de fiempo e hizo que se retrasara
el juego. De verdad que nunca esperamos ser tan
populares en el extranjero; no sablamos que iba a ser
tal fendmeno. Pero sl adaptamos a todos los mercados
fue algo duro, aungue necesario”. Dado que han pasado
ya 20 afios y seguimos hablando de Pokémon, estra
claro que meredio la pena.

ras todo este trabajo, Aojo y Azul llegaron a
EEUU a finales de 1998. Sumado al anime,

el juego de cartas y los juguetes que lucian

el logo Pokémon, todo el ruido producido v la
falta de fecha de lanzamienio para Europa llevo
a que muchos tuvieran que buscarse las habichuelas
al margen de Nintendo. La importacion de copias de
Pokeémon estaba a la orden del dia y algunas tiendas
lo hicieron a lo bestia. "En mi colegic, un amigo se hizo
con una copia del juego en EEUU, donde habia pasado

Jibjob: I almost forgot!

What did yon eall me forT

: GENERACION Ili

:  RUBI/ZAFIRO (2002), ESMERALDA (2004)

: ROJO FUEGO/VERDE HQJA (2004)

B Esta generacion determind muchas de las caracteristicas

¢ delos juegos modernos, como las habilidades pasivas de cada
criatura, las naturalezas o los combates dobles. También habia
concursos que hacian la interaccion con las criaturas menos

i violenta. Y mejores graficos, claro. La implantacion del sistema
de Vs y EVs mediante (3 crianza también se implantd aqui. En
Esmeralda, lleqd el Frente de Batalla, mientras que Rgjo Fuego
W Verde Haja fueron los primeros remakes de los originales,
sumando todas las novedades introducidas en esta generacion.

las vacaciones de Navidad”, nos comenta Joe Merrick,
el responsable de la web Serebii.net, un importante
glosano de todo lo que hace falta saber sobre los
juegos que ya lleva mas de una década online.
“Aun no se habla lanzado agui, pero &l
anime ya estaba emitiéndose por Sky, asl
gue cuando me mostrd el juego, me intrigd
muchisimo. Asi fue como empecé a dar el
cofiazo a mi madre para gue me importara
Puesto que [a maquina del ‘hype’ ya
estaba funcionando a gran escala, podéis
asumir que el éxito del anime no era una
cuestion de calidad: para aguellos gue no
eran fans, la serie era burda, con poco presupuesio y
tenla un guicn repetitivo que solo servia para apoyar
la industria del merchandising que habla detras.
Pero pese a todo, el programa tenia algo de gracia y
entretenia, y no dejaba de conseguir nuevos fans que
relataban en los recreos las hisiorias sencillas y que
esperaban con muchas ganas los juegos. “La calidad
gstaba ahi, en alguna parte”, comenta Merrick. “Sin
&l programa, mucha gente no se hubiera animado a
comprar el juego. Pese a que Aojo y Azul tenfan sus
problemas, eran un fundamento sélido y consiguieron
que muchisima gente se sumara a la franquicia. Lo
que esta claro es que las cartas y &l anime ayudaron
a gue Pokémon tuvieran un impacto mucho mayor.
Mucha gente no jugaba a los juegos, pero si seguian
los dibujos o tenian algunas cartas. Ambas partes del
conjunto funcionaban bien por separado”.



: i 1
GENERACION IV
DIAMANTE/PERLA (2006), PLATINO (2003)
HEARTGOLD/SOULSILVER (2009)
B Elmayor cambio en esta generacion fue la separacion de
ataques entre especialesy fisicos, haciendo que los tipos no
determinaran la estadistica que reinaba sobre dichos atagues,
sino que dependiera de cada uno. El salto a DS también permitio
la introduccion de 3D o de intercambios inalambricos, asi como el
uso contextual de la pantalla tactil. Matino no aportd mucho, pero
los remakes HeartGotd y SoulSitver pusieron al dia los mejores
juegos de la franguicia, haciéndolos de nuevo jugables y mucho
Mas interesantes en cuanto a opciones.

COMO POKEMON CAPTURO EL MUNDO

: GENERACION V

BLANCO/NEGRO (2010)

: 2/NEGRO 2 (2012)

B Fokémonempezd avalorar mejor el tiempo de esos jugadores
: gue ya habian crecido mucho. Las TMs tenian usos infinitos, habia
:mayor libertad para enfrentarse al Alto Mandoy el veneno dejo

de afectar a los Pokémon fuera de las batallas. A suvez, nacieron
los combates triplesy
en las que jugabamos. El online también se mejord mucho y era
posible batallar e intercambiar con jugadores de todo el mundo

© fdcilmente. Y si, es la inicavez que un Pokémonha recibido una
secuela directa en lugar de una tercera version.

rotaciones, ampliando asi las maneras

£ £ Nos llevd mucho tiempo hacer todos los
cambios necesarios para cada mercado }))

Junichi Masuda

El caso es que, de un modo u otro, Pokémon llego
a muchisima gente y esa aproximacién multifacética
fue algo que siempre ha mantenido durante los afios. El
desamolio de videojuegos lievara sus afos, pero cuando
hay un anime con nuevos episodios y un juego de
cartas para coleccionar, junto a juguetes y evertos varos
para cubrir los huecos entre generacion y generacion,
es facil ver por que siempre hay algo sobre Pokémon
en cada momento. " Tenemos a varios empleados
en multitud de cosas diferentes y siempre pensamos
en ellos al desarmollar los juegos”, comenta Masuda.
“Realmente queremos pensar en cOmo crear mas
alia del juego y en enriquecerio una vez hecho. En &l
juego de cartas, tenemos Creatures Inc. trabajando en
exclusiva y hablamos con ellos a menudo sobre cémo
mejorar su juego y como los nuevos Pokemon que
creamos nosotros pueden adaptarse a sus planes”.
Masuda no tiene problema en profundizar en las
dificultades de todo esto, sobre todo porgue alterar el
juego es algo muy complicado. “Mientras hacemos los
juegos, hacemos gue los equipos tras las cartas y la
serie de animacion los vayan jugando para gue sepan
lo que esta por venir y se preparen lo mejor pasible”,
afiade Sugimor. “Estamos creando los personajes y los

mundos todos juntos, por lo gue deben mantener una
coherencia en todas sus manifestaciones.”

al y como esperaban, las secuelas de
Rojo y Azul llegaron rapidaments, pero
no antes de que Game freak pudiera
establecer una de las costumbres que
ha mantenido casi siempre con los
lanzamiertos de la saga: |a tercera entrega
que complementara las dos anteriores. Originalmente,
esto dio como resultado Amarnfio (o la Edicion Especdial
Pikachu, por usar su nombre completo), que establecia
un puente entre Aojo y Azufly rehacla algunos apartados
para acercarse mas al anime. Cristal Esmeralday
Flatino tuvieron roles parecidos en sus respectivas
generaciones. Y ahi cambiaron las cosas: Bnco y
Negro no tuvieron en cuenta los cambios de nombre
(quiza porque nadie hubiera comprado Pokémon Gris)
& hicieron unas secuelas directas. A su vez, pese a
que los rumores apuntaban a que X e Yiban a cermar
sU etapa con una Z todos los acontecimientos
surgidos en tomo al Pokemon legendario Zygarde
terminaron llevandose a la seéptima generacion que
acaba de legar al mercado, a Soly Luna. | o

Rueve

L D

i GENERACION VI

{ XY 2019

: ZAFIRO ALFA/RUBI OMEGA (2014)

B Otro gran salto de hardwarey de graficos para la saga, que por
¢ primeravez iba afuncionar en 3D por completo, lo que permitia

2 movimiento mas libre y batallas Pokémon mucho mas increibles.
Tambieén se afiadio un nueve tipo, Hada, algo que no habia

i ocurrido desde la sequnda generaciony que, por fin, reducia la
efectividad de los dragones en batalla, a lavez que cambiaba
criaturas que conociamos desde hace tismpo. También se dio
mas visibilidad a los Vs e EVs de los Pokémon y se introdujeron
Megaevoluciones que los hacian mas potentes en batalla.

Un nuevo Pokémon ha
a;arecido en el horizonte...

Pokémon Sol y Luna ya estén en el mercado
y se han coronado como los juegos mas
vendidos, de lanzamiento, en toda la
hiztoria de Nintendo en Europa. Todo el
mundo coincide en que son los mejores
en mucho, mucho tiempo, algo gue ya
se dijo con X e Y, pero que parece volver
a ser cierto. Hay méas criaturas, nuevas
habilidades muy particulares, unos graficos
de aipa, una historia relevante, secundarios
molones y formas de Alola, esto es,
reinterpretaciones de criaturas clasicas.
imprescindible para los fans, por supuesto.
e e

-
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. " L my
‘ émon perfecto implica una miriada de factores que
Eun:r tea:l:rozn cu:nta.y.que solo dominan los autenticos maestros

a

Vs

Los valores individuales (o Individual Values en inglés) son estadisticas
ocultas que afectan a un Pokémon. Se generan aleatoriamente al
capturar a una criatura, pero se pueden manipular fécilmente mediante
|a cria, pues cada padre pasa una parte de sus IV a su prole. Asi, cada
nueva generacion es mas fuerte que la anterior. Pese a que esto consume
mucho tiempo, es la mejor forma de tener al monstruo definitivo.

Naturalezas

A la vez que crias para conseguir Vs perfectos, debes asegurarte de que
Ia naturaleza de la criatura con dichos nimeros es ventajosa. De nada
sirve tener un Alakazam con naturaleza Firme que sube el ataque y baja
el ataque especial si este ez su punto fuerte. Una naturaleza adecuada
suma un 10% de beneficio a la estadistica gque mejora, a la vez que resta
dicho porcentaje de la que se perjudica. Tambien hay nsturalezas neutras
gue no afectan a ninguna estadiztica, pero nadie las prefiere.

EVs

derrotar a distintos tipos de enemigos. Cada oponente Pokémon suma uno

& una estadistica hasta llegar a nivel 100. Hay un limite, sin embargo, de
510 entre las seis estadisticas, limitado a 255 por cada una de ellas. Es una
forma importante de reforzar un aspecto de tu Pekémon.

Movimientos

Aunque a vez no se valoren los ataques al criar cristuras, realmente son
importante. Algunos atagues solo se aprenden juntando a dos criaturas
concretas, de ahi que se puedan tejer parentescos extrafnios con tal

de conseguir un atague muy especial. Por supuesto, se puede confiar
también en los tutores de movimientos y en las MT de toda |a vida para
conseguir buenos resultados. Pero, puestos a hacer malabarismos
genéticos, mejor meterse de cabeza en este mundills, ;no?

Habilidades

Todos los Pokémon tienen entre una y tres habilidades pasivas que
afectan al combate, por lo que conseguir la adecuada para elaborar
estrategias avanzadas es algo muy importante. Aungue & veces las
diferencias entre una u otra dan muy igusl, en combates dobles y en
criaturas muy especificas, tener una habilidad o, en algunos cases, tener
la habilidad oculta es un aspecto fundamental de su crianza.

Objetos

Otro aspecto a considerar es qué objeto debe llevar tu Pokémon en
combate. Mormalmente, estos estédn pensados para reforzar un tipo de
ataque, recuperar vida, dafiar al oponente de alguna manera o activar
un poder especial (sea un Poder Z o una megaevolucion); pero tambien
hay objetos como la Tarjeta Roja que cambian a la criatura que te atagque
por otro, creando asi una dindmica muy especial en los combates mas
competitivos. No es cuestion de equiparse una baya y fuera, vaya.

Equipo equilibrado

Por supuesto, no basta con tener un Pokémon perfecto en tu equipo.

Si quieres ser “el mejor que habra jamas", necesitas seis criaturas con
todo lo de arriba controlado al milimetro y que se complementen entre
si lo mejor posible. Esto es importante en las batallas individuales, pero
todavia mAs importante en los combates por equipo. Tener atagques
especiales, fisicos, de cambio de estado y de refuerzo es un primer paso.
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Los valores de esfuerzo, o Effort Values en inglés, es el valor que se suma al

o ma&s puntos a una estadistica, con cada cuatro de ellos sumando un punto

300 criaturas o mas
de golpe, ya seria
demasiado 77

Ken Sugimori

P Cadajuego, pese a sequir basados en la
estructura esteblecida por Rgje y Azul han ido
mejorando su calidad considerablemente y respetan
mas el tiempo de los jugadores, algo que los mas
veteranos valoran muchisimo. “Echo la vista atras

con mucha nostalgia, clar, pemo rejugarios es dure”,
comenta Merrick sobre el factor de ‘rejugabilidad’ de

la saga. “Muy a menudo, cuando vuelvo a jugarios,

me doy cuenta de todas las convenciones actuales de
las que carecen, ¥y me acaban pareciendo un lefiazo.
FPokémon Rojo, Azul y Amarnifio no indican para nada
qué efectos tiene cada atague, mativo por el cual
necesitabas una guia. Por esa razon, siempre acabo
preguntandome como &ramaos capaces de jugar a esto.
Claro esta gque, cuando sigo con 3 partida, todo esto se
me olvida y disfruto como un enano igual”.

ncluso asl, ya no es cuestion solo de
pequefias cosas, sino también de gque cada
generacion aumenta el nimero de criaturas
¥ €50 supone un mayor desequilibrio
estratégico. “La razon por la que solo hay
en tomo a 100 Pokémon par juego no es porgue no
tengamos ideas suficientes, sobre todo teniendo en
cuenta a la gente nueva que llega cada vez, pues todo
el mundo tiene ideas Unicas”, comenta Suginmon.
“Establecemos este nimero para limitar el proyecto.
Ademas, si sumaramos 200 nuevos monstruos, seria
demasiado y tendriamos problemas equilibrando &l
conjunto y las batallas”. Es el mismo problema cuando
se plensa en introducir nuevos tipos, de ahi gque solo
haya tres nuevos tras 20 afos de juegos. "Al afiadir
incluso mas tipos, el jJuego se vuelve mas complicado,
vy, de nuevo, tenemos gue revisar todavia mas el
equilibrio de las batallas. Con nuevos movimientos, las
combinacionas son casi infinitas. Si podemos resolver
ese problema, siempre podemos sumar mas tipos. No
es impaosible, solo costoso”.
Al haber seguido la saga casi desde el principio y
al estar cada vez mas unido a ella gracias a su trabajo

#]Game Boy] Todo el mundo ke ha puesio algin nombre esitipido 2 su
rival en un juego de Pokémon,
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u=ed THUNDERSHOCHK. *®

en Serebii.net, Merrick esta en una posicion Unica para
hablar de la importancia de la serie y su evolucion a

lo largo de los anos. Al fin y al cabo, ha dedicado casi
todos los dias de su vida adulta a trabajar con :
ella, sobre todo si tenemos en cuenta que

todo empezd como el proyecto de un fan. .
“A veces, solo trabajo cinco horas. Otra

veces, parece que llevo 155 horas en el tajo”, 'l.é‘ (dlE

comenta entre risas. "Todo depende de lo
que ocurma con los jueges. A medida que pasa
el tiempo, no solo me he dedicado a mejorar |a
calidad de la web, sino que cada vez hay mas contenido
sobre Pokemon. Hace afios, habia momenios en los
que no tenla nada que hacer. Mi politica siempre ha
sido no estar mas de un dia sin actualizar, algo gue
fue complicado en el pasado. Ahora, en cambio, rara
vez me pasa es0. Desde 2015, he escrito 331 de 365
oportunidades qgue he tenido, y en los dias gue no
escribla, era porgue estaba ocupado con otra cuestion
para la web".

Hay tanto bueno que decir sobre Pokémon que
nos entristece gue haya personas con un punto
de vista negativo basado solo en los materiales
promocionales coloristas y los dibujos animados gue
coparon la conversacion sobre la saga en sus primercs
momentos, mucho antes de gue se convirtiera en un
videojuego de tomo y lomo con muchas capas de
profundidad. “La gente piensa que Pokémon es un
juego para nifios, y no podrian estar mas equivocados”,
comenta Sugimori. Estamos de acuerdo con &l Si
se mira mas alla de la presentacion y se profundiza
en el valor estratégico de cada criatura, combate y
componente del juego, veras un RPG que merece
muchisimo mas respeto del gue nomalmente se le
da. Aunque es dificil convencer a algunos de estos
meritos, los que hace afios gue tienen un asiento

» [Game Boy Color] Game Freak redibujd los sprites de las cristuras en Amanifio pard que se parecieran méas el anime y 4 su arts conceptual.

&4 strange sead was
planted on |t=-
back at birth.

b

en el Pokémon Express han demostrado ser
un grupo variade y sano de todas las edades y
grupos sociales. No hay mas que ver lo conseguido
por Pokémon Go, que reunit a toda clase de personas
con las criaturas de bolsillo. “La comunidad de
Fokémon es mi favorita, de calle”, sentencia Merrick.
“Al margen de algunos elementos en ella, es una de
las mas amistosas que existen. La gente se ayuda
y juega unida. El disefio de los juegos ha equilibrado
colaboracion y combate, y asl sigue siendo desde hace
anos. Ya existen personas que han nacido de padres
que se conocieron jugando a Pokémon, v eso es algo
que casi me cuesta creer todavia.

Y termina: “Su impacto en los afos 80 fue inmenso.
Estaba en todas partes y todo el mundo los jugaba.
Honestamente, nunca he visto nada remotamente
parecido después. Ahora, Go ha conseguido que se
vuelva a repetir ese fendmeno y Fokérmon vuelve a
estar en todas partes. ;Pasara de nuevo con otra cosa?
A saber. La industria es mucho mas volatil a dia de hoy
y esta saturadisima.Yo-kai Wiaich, aungue ha sido un
exitazo en Japon recientemente, ya no lo es tanto, y no
ha funcionado igual en Cccidents. No estoy seguro de
si volveremos a ver una franquicia tan permeable y con
facetas tan variadas como Pokémon." %

COMO POKHEMON CAPTURO EL MUNDO

Mil gracias a Kalpesh Tailor y Emma Bunce da.
Nintendo por hacer este articulo posible. <%
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o solo un Pokemaniaco:
Te ponemos a prueba
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El revientacraneos de Sega trasciende su etiqueta de ‘clasico’

]

para alcanzar el titulo de

obra maestra’. Luke Albigés habla con

uno de los creadores del juego para averiguar mas sobre este
yo-contra-el-barrio lateral que puso patas arriba el géenero.

ilyay pocos conceptos mas puros y basicos
en un videojuego que un juego de lucha
de scroll lateral. Caminas, normalmente
de izguierda a derecha, y todo con lo que
puedes interactuar es una procesion de punks
apareciendo desde el otro lado de la pantalla y una
buena cantidad de contenedores que se pusden
romper y que contienen desde armas al mend del
dia. Puedes pasarle un mando a alguien gue no haya
ni siguiera visto un videojuego antes y en un minuto
lo entiende. Eso es o que hizo que se catapultara la

popularidad de los recreativos en los ochenta, con
atfract modes que te ensefaban literalmente todo
lo que tenias gue saber de un juego en &l tiempo
gue tardabas en recoger tu mandibula y rascarte
los bolsillos en busca de una moneda. De Kung Fu
Master a Renegade o Double Dragon, estos juegos
fueron muy populares, llegando a su cima con
Capcom desplegando todo el poderio de su nueva
tecnologia CPS para apoderarse del genero con su
seminal Final Fight
Aungue ese es el contexto en el gue nacio la serie
Streets Of Rage (el original era una respuesta mas
o menos directa al port exclusivo de Final Fight para
SNES), eso solo explica por que la serie existe, y no
es mas gue sentido comun empresarial: oler el dinero
v tirar en esa direccion. Sila imitacion es la forma
= _ mas sincera de elogio, Haggar se debid de ruborizar
- cuando Streets OFf Rage fue editado en
";-f' Ry 1991. El juego original, aunque sélido,
' No era mas gue un juego de lucha con
& scroll lateral y muy poco que afiadir al
genero, aungue tenia su personalidad.
Euena parte de ella venia del compositor
Yuzo Koshiro, cuyo trabajo en la sere
se tiende a considerar como una de las
mejores bandas sonoras de videojuegos de todos
los tiempos: sus palptantes ritmos house B

eSS FIIV S EIAaech

» [Mega Drive] Max es una bestia con una tubetia a
mano. Es el dnico personaje que golpes a suespalda.
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urrrccs juego de i3 serie que ng
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original era posibje sustituir g
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después de derrotarle {ya t
mmmﬁa'o enel cooperative 1}
mientras que en Streets af
Rage 3, |5 dificult ad ¥rutas
afectanban g final que se

aCtababa consiguiendg
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SEGA/ANCIENT
» LANZ AMIENTO: 1992
. 2PLATAF: MEGADRIVE
0 £ » GENERO: BEAT'EM-UP
d) CON SCROLL LATERAL




POKER DE ASNOS

Estos cuatro fantasticos quieren acabar con el imperio de Mr. X a leche limpia.

MEX

DIFICULTAD: MEDIA

B Decir que Max golpea fuerte es como
decir que el sol esta un poco caliente.

Es un tanque andante, y posee los tres
movimientos mas poderosos del juego. Por
desgracia, eso afecta a sumovilidad, y un

jugador principiante puede tener problemas

con su lentitud. Puedes compensario
usando a menudo su barrido, que sihace
que cubra mucho espacio rapidamente

{y también lo hace casi invulnerable). Si
guieres gue esos necios sufran todo el peso
de lajusticia, Max es tu hombre.
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DIFICULTAD: FACIL

W Sin duda, el personaje mas accesible

de todos los disponibles: solo su sencillo
Grand Upper (adelante, adelante y ataque)
ya es muy potente: este golpe hace dafio,
hace a Axel invulnerable momentinemente
y deja fritos a los enemigos, lo que lo
convierte en un golpe perfecto tanto de
atague como de defensa. ignora el salto:
Axel no necesita despegarse del suelo para
hacer dafic. Si quieres pasarte el juego
complicindote la vida lo menos posible,
Axel es tu mejor opcidn.
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DIFICULTAD: FACIL

W Como se puede ver con sus habilidades,
Blaze es |a tipica luchadora equilibrada:

ni grandes puntos fuertes ni debilidades
especiales. Su set de movimientos es
bueno y aungque en teoria son iguales, la
velocidad de los golpes de Blaze es algo
mayor que la de Axel, lo que estd muy
bien si buscas agilidad pero no te apetece
tener la fragilidad de Skate. Su agarre con
patada es estupendo para deshacerse de
los enemigos, pero hay que recordar que te
costard algo de salud, asi que no abuses.
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DIFICULTAD: DIFHCIL

W Por mucho gue sea el mas agil
moviéndose por la pantalla, los atagques de
Skate solo hacen a los villanos algo mds de
dafio que si les gritara insultos. Tiene unos
cuantos movimientos mas que decentes,

a pesar de todo (el ataque por la espalda
s tan cémico como efectivo). Sl pulsas
saltoy ataque a [a vez verds una especie

de versidn propia de la patada de Blaze con
la que no perderds energla. Es un buen
personaje en manos de jugadores expertos,
pero un novato puede sufrir con él.
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Jamie Crook, de Data Discs, nos habla de la BSO del juego y de su reedicion en vinilo

Koshiro-san se implicd
desde el principio. Para
! empezar, no habriamos
conseguldo la licencia sin
su ayuda. Acordamos reeditar la trilogia completa a
principios de 2015 y comenzé a trabajar en Streets Of Roge

inmediatamente. Tanto para SOR como SOR/ nos cedid los
archivos originales NEC PC-88 para que los us3ramos.
Los combind con capturas de Mega Drive. Para SORI, este
proceso fue extrermnadamente complejo:; usamos dos Mega
Drive japonesas diferentes (con distintas placas base) y
los archivos NEC PC-88. Seleccionamos la mejor fuente
para cada tema, basado en cimo de accesible erapara
miasterizar y cual quedaria mejor en su paso a vinilo. En
términos generales, los archivos PC-88 eran mejores para
temas con muchos bajos, mientras que los procedentes
de MD era mejores con frecuencias altas, o en temas gue
usaran el peculiar ‘ruido’ propio del chip de sonido de la
Mega Drive YM2612 (muchos de los detalles de audio de
SORY vienen de cémo los archivos son procesados por la
propia consola). Hubo un par de temas mas complicados,
y acudimos a Koshiro-san para pedirle clertas ajustes en
los archivos PC-88, sobre todo para resolver temas de

LLAYANO KOSHIRO ERA UNA DISENADORA CON 123
MUCHO TALENTO. LA VELOCIDAD A LA QUE '
DIBUJABA ERA INCREIBLEMENTE RAPIDA 77

Mikito Ichikawa

Yo estaba involucrado principalmente en el disefio
del jJuego, mas en decisiones generales que en los
detalles. Creo gue el desarrollo solo nos llevd un
afno,” dice Ichikawa cuando le preguntamaos sobre el
tamanio del equipo v la duracion del proyecto, aungue
hay una razén distinta y algo tragica gque va mas alla
de la organizacion del trabajo. "A mitad de desarrcllo
se me diagnostico una enfermedad muy grave y no
recuerdo los detalles con claridad,” explica. En una
entrevista con GDRI, contaba con mas detalle que
en verano de 1992 los doctores le dieron 18 meses
de vida: un afno después no podia salir de la cama
v pesaba solo 26 kilos de peso, aungue consiguio
recuperarse milagrosamente a principios de 1855,
Una historia increible v afortunada: durante su
enfermedad MNM cerrd, pero luego resurgid como
Mindware, centrandose en juegos de pinball y en
titulos muy interesantes y originales, 1o gue explica el
desden de Ichikawa al calificar de ‘clon’ al Streets Of
Aage onginal.

Todas las mejoras que el egquipo implementd en &l
primer Streets OF Rage convertirian
a su secuela en un jusgo de lucha
unico, mas alla de otra explotacién
de las calles de Metro City. Sega

COMO SE HIZO: STREETS OF RAGE I

miezclas o frecuencias. Al final produjimos unas veinte - Vi < ) |
versiones masterizadas distintas de SORN, con diferentes o, v ' '
compresionas de los archivos, antes de decidimos por una

seleccidn final, gue enviamos a Koshiro-san para gue diera

su aprobacién.

Sin duda hay unos cuantos que podrian beneficiarse de un
tratamiento similar, y ahora vamos a trabajar con él de
nuevo de cara a Streets of Rage 3.

miisica de Koshiro es tan memorable como el proplo
Juego. Hernos escuchado las bandas sonoras de SOR
durante afios. De hecho, recuerdo que hace diez afios ya
hablé con mi hermano sobre |a posibilidad de prensar las
tres BSO de SOR en vinilo. Es tan adecuado para el formato
La misica de SOR/ es producto de un individuo cuya que me extrafia que nadie lo hiclera antes.
creatividad recibid el espacio necesario para experimeniar.
Pudo desarroliar métodos muy ingeniosos para dibujar
sonidos con un hardware extremadamenie resirictivo,

lo que dio como fruto algo realmente especial. SORI es
praducto de la fascinacidn de un hombre por la mdsica de
baile ocddental (algo muy raro en Japén por entonces),
filtrado por la perspectriva orlental y todo ello pasado por
el chip de sonido YM2612. Es uno de los grandes logros de
la era de los 15 bits.

Muchos como para mencionarlos todos. Ha sido uno

de mis favoritos desde que me regalaron una copia en
Navidad, alrededor de 1993. Recuerdo que hace ocho
afios, un amigo y yo pasamos una semana Intentandonos
pasar SORIT en el modo oculio *Mania’. Fue giorioso cuando
finalmente derrotarnos a Mr X. Hubo hasta abrazos.

Creo que es un ejemplo cldsico de juego perfecto a todos

No deltodo. Para la mayoria de [a gente, creo que la los niveles. Es tan sencillo como eso.

LEL P S el T Gt~ e [ Pl ]

sabia que &l equipo necesitaria mas apoyo si gueria
replicar el exito e impacto de su precedente. "Las
ventas del Streets OF Rage original eran tan buenas
que Sega decidid invertir mas en Streels OF Rage Iy
nos proveyo de una ROM de 16MBE,” dice Ichikawa,
explicando cémo los sprites podian ser mucho mas
grandes y detallados que en el primer juego, por no
mencionar que estaban mucho mejor animados.
“Ademas, Avano Koshiro era una disefadora caon
mucho talento: la velocidad a la que dibujaba era
increiblements rapida.” Esa es la principal diferencia
entre los dos jusgos: sprites enormes y llenos de
colorido se mueven con suavidad y con un propasito,
lo que da personalidad a los protagonistas, algo

que no estaba tan acentuado en el juego original.

Y esto viene respaldado por un disefic creativo y
vibrante de los nueveos niveles, v aungue cosas
comao la fabrica, el barco y la mansion se percibian
como versiones evolucionadas de las viejas fases del =
juego (y de sus muchos imitadores), hay una gran l;
imaginacion presente en niveles como el parque de
atracciones o el estadio de beisbol que los
hace incomparables a su precedents, v .
cuyas sorpresas llevan al juego mucho
mas alla.

u [Mega Drive] En
algunas versiones
del juego, Max
puede LISAE B
glitch sobre el
primer jefe para
cosechar puntos
infinitos. jEso
si que es jugat
sucial

|||||||
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Como son las versiones de 8 bits
comparadas con la de Mega Drive.

Es justo decir que los poris a sisternas mas antiguos de
Sega arrojaron resultados muy superiores a los ports
del juego original. No son idénticos (nadie podia esperar
de forma realista que lo fueran) pero ambos exprimieron
loz sistemas a fondo mientras permanecian fieles al
espiritu del juego original. El audio es especialmente
destacable, ya que la apabullante banda sonora de

Yuzo Koshiro pierde sorprendentemente poco con las
translaciones. ¥ los graficos conservan el espiritu de |a
version grande pese a las limitaciones. La mecanicaes
algo menos preciza, es mas facil de trampear y Max no
aparece en ninguna de las dos versiones. Veamos con
mas detalle las diferencias.

BiLAZE
L

LEZATFO T IME]
e P e

Aunque sea un port impresionante, el espacio de juego
amplio y los sprites pequefios y con menos detalle hacen
que la accion decaiga en algunas ocasiones. El nivel 2
conserva los motoristas pero el puente desaparece y es
sustituido por una calle, en una especie de version de la
arena del nivel & de Mega Drive. El nivel 3 es nuevo: la
accion se mueve al techo de un tren antes de llegar a los
muelles para enfrentarnos a Jet. El Barco y la Fabrica
son similares, mientras que el 6 ez un ascensor camino

de |a batalla final. Una pena que no haya multijugador.

1¢ =FADFI20EE
=F DH

No hay ezpacio en la pantalla para barras de energia

y nombrez de los enemigos, pero es sorprendente lo
bien que la mecanica esta llevada a la portatil. Dicho
eso, se pierden nivelez (el puente, el estadio y Ia costa
desaparecen, y el parque de atracciones se parte en
dos, la segunda mitad con un jefe que parece Predator).
La fabrica es distinta, con molestos robots explosives y
peligros que la corwierten en una fase muy durs, por lo
que la reduccion de jefes en el ascensor se agradece.
Hay multijugador, cable mediante.
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» [Mega Drivel Sihay vida extra enla pantalla a la que no Hegas, quizas te convenga sacrificar algo de la que te guede de vida conun gelpe especial para glcanzarla.

£ LYUZO JUGO MUCHISIMO A STREETS OF RAGE I,

DE AHI EL BRILLANTE EQUILIBRIO ENTRE LA
MUSICA Y EL DESARROLLO DEL JUEGO Y

Mikito Ichikawa

P Todas estas mejoras visuales fueron
acompanadas con el regreso de Yuzo Koshiro
{(hermano de Ayano Koshiro v amigo de la infancia
de Mikito Ichikawa) y otra banda sonora gloriosa,

de nuevo desbordando una variedad impresionants,
desde las intensas melodias de enfrentamiento con
los jefes al memorable tema de créditos finales, que
no se nos va a ir de la cabeza durante semanas ahora
gue lo hemos mencionado. “Yuzo jugd muchisimo a
Streats OF Aage [l de ahi el brillante equilibrioc entre
la mudsica y el desarrollo del juego,” nos cuenta
Ichikawsa, lo que explica por gué cada tema encaja
tan bien con su nivel y el ritmo de la banda sonora
complementa siempre perfectamente la accion.
Algunos temas eran versiones remezcladas de otros
similares del juego original, y aungue tendremos

l!': T s

s [Mega Drive] Los carteles del demrdu s aluinaﬂtes: ‘Dot BASE Bﬂ.LL!‘ 58
fee en en el mejor de todos.

que preguntarle al propio Yuzo Koshiro (algo que
planeamos hacer en un futuro cercano) para gue nos
lo clarifique de forma definitiva, Ichikawa tiene alguna
idea acerca de por qué el compositor recurrié a su
antiguo material en busca de inspiracion. “Creo gus
a Yuzo le gusta complacer a la gente, guizas gueria
complacer a los fans,” sugiere.

a presentacion no era ko unico que iba a
' recibir una mejora, v eso esta claro desde &l

momento en que cogias el mando para jugar

a Streets OF Rage Il Para empezar, cuando
presionas el botdén A para ver gue pasa, no vas a ver
un caricaturesco movimiento lateral por todo el nivel
gue acaba con un coche de policia bafando la zona
en napalm (perdiendo ademas tu unica ‘'magia’ en el
proceso, aungue a cambio recibas unas cuantas risas
si lo haces en un almaceén o en un barcol. Agui ese
sigue siendo el Botén del Panico, pero se emplea de
forma mas interesante v pendiente de las habilidades
de cada personaje. Como en Final Fight, el botén A
desata un golpe especial del luchador que, durante
suU ejecucion, se vuelve invulnerable, lo que permite
escapar de encerronas con un golpe poderoso vy con
un pequeno coste de salud. Ademas, cada personaje
tiene una variante direccional que funciona de forma
distinta. El de Axel es una larga rafaga que viene bien
para liquidar jefes solitarios, mientras que el golpe
de Max le permite cubrir grandes distancias en poco
tiempao v arrasando con todo lo que se encuentre. Por
encima de eso ly de otras mejoras del combate, B
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S = _ W Puede parecer bueno que aparezcan esos renacuajos

COMO S€ HIZ0: STREETS OF RAGE |i

SQUE HAY EN LA BASURA? -

Los regalitos que te puedes encontrar hurgando enreubos y rompiendo cajas.
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LINGOTES DE ORO P gl gl
. MESsto es bastante tonto. Eso si; si Iienli la mﬁcleme
suerte como para encontrar oro rufrpiendn cajas,

ban‘!lesy cubos de bastra, t&'mereces una puptuacitingg™ "= "=

=H | |

% llamados Al cerriendo aderecha e zquierda blandiendo
“eleuchilloy liguidando tode o que enctientrana su paso, -
wpero en realidad, el.cuchillo es [a peor arma cuerpo
“ w _acuerpo. Usalo solo paralanzarlo {con B+C), lo que " .
" también impide‘que lo cojan los enemnigos. '

TUBERIA

W Gran dafio, buen alcance e incluso golpea a los
enemigos a la espalda cuando la usa Max. Solo

por el alcance extraya vale la pena, pero

también estd el hecho de dejar atontados

a los enemigos y dar tiempo para

tomar aliento.

I-Up
B El mas raro de todos los objetos, esta manifestacidn
fisica del concepto de vida garantiza un intento extra,

1 evitindote continuar 13 partida (algo que reseteatu

LI FI puntuacién). Aungue son muy raras, hay tres encuentros J-J
con ellas garantizados, como descubrirds en este
reportaje.

POLLO

B Segun los videojuegos, solo hay algo que sepa _ ,
mejor que el pollo, y es el pollo en la basura. = il

BOLSA DE DINERO

B Sipensaste que dejar tirada una comida 'lﬂ

familiar eraun qesperdi:iu. ;qué talbolsas Comerte esta pieza completa en un segundo
llenas y con el signo del ddlar? Esta ciudad es te har4 recuperar toda la energfa. 0 la de tu n
unsindids. Esta bolsa te da 1.000 puntos, y 1a . Y _ compafiero enla partida, que por supuesto te lo u '
animacion al recogeria puede evitar dafiosde los ™ = = . ™ robara euando més falta lehaga.  ° -
enemigos en alguna que oira ocasion. - - - - n

£ : = ' 4 3 L . ; = s = w — s - | a Lk R
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] - [ ] |.I @ ’ Ku”h‘ B e 7] - | = = ‘. - . = @ =
W Otraversidn delcud'ﬂlin Es decir, que no te = -
molestes en desviarte de tu camino paracogerio - Efrapf " d: o ﬁ_ -

=, sao'quelonecesites para remataraalguienque ¢ i ity nmejnr it it am

ucho menos comun, Es facilmene (a mejor
estd al otro lado de |a pantalla. Bastante horribley, e e e
T T - i arma deljuego, asique consérvala todo

(3]

MANZANA

M Esta piezade fruta tiene unaspecto -~ » _ - = = = _ "wm_"w» loquepuedas(suélialatresvecesy " |
sorprendentemente fresco, considerando gue s - 3 desapareceré] Mantén al tanto afu .
alguien la ha tirado a la basura. Qué demonios. h ™ B :nmpaﬂemi = L
Zadmpatelay tendrds una leve recuperacién® e T e o ms o W 2
de energia (sobre el 25 por clento) y un lave b -
descenso de autoestima. - t -
x] 'ﬁ — =t ] - 2 -
= - I = a Jl"—'.
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GUIA DE SUPERVIVENCIA

Cmsemsexpertnspara alcanzar y vencer a Mr X de la forma mas eficiente.

e

CAYENDO CON GRACIA

B Cuando un enemigo te lance, puedes pulsar salto

y direccién arriba para caer de pie y sin recibir dafio.
Esto solo funciona con [anzamientos limpios como
los de Signal y Barbon, no con slams o suplax, que
tienes que seguir esquivando (o sufrirlos) de la forma
habitual.

JEH, ESO ES TRAMPA!

M En el men del titulo, pulsa Ay B en el segundo
mando y pulsa Start en el primero para entrar en las
opciones. Esto desblogueard los niveles de dificultad
Very Easy y Mania, donde puedes acumular hasta
nueve vidasy empezar en cualquier nivel (perfecto
para practicar aguellos que te dan problemas).
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ALTOS PUNTOS

W Ademads de los esbirros y jefes habituales con sus
normbres propios, te encontraras ocasionalmente
enemigos con nombres Unicos. Atento a esos: cada
unowvale 10.000 puntos y algunos pueden huir. Hay,
al menos, uno en cada nivel, con la excepcidn de la
quinta fase.

JSOY INVENCIBLE!

W Muchas animaciones tienen un nimero limitado
de frames en los que el personaje es inmune; y
esto se aplica tanto a los personajes como alos
enemigos, especialmente los jefes. Sucede tanto con
los ataques como al coger objetos o incorporarse.

TRES VIDAS EXTRA

B Escondidas en los primeros niveles hay res
vidas extras que claramente te facilitaran las cosas.
La primera esta en la primera pantalla, abajoala
izquierda. La sequnda arriba a la izquierda después
del camién de la fase 2. Y otra tras el fondo de Alien
House, después de luchar con Vehelits.
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C-C-C-COMBO BREAKER!

B Machacar botones es para palurdos. Hazlo

con el timing correctoy tu vida sera mucho mds
sencilla. Mejor que acabar tu combo de golpes con
uno normal, detén el ataque. Muchos enemigos se
quedaran atontados el suficiente tiempo para que
empieces un nuevg, cnénbu. Repite hasta la muerte.

FUEGC AMIGO

M Los adictos a las altas puntuaciones deberdn llevar
cuidado con las caidas de unos enemigos sobre
otros. Aunque hagas mas dafio, de esa formano

se puntda, dejando de ganar unos valiosos puntos

que puedes rascar noqueando a cada enemigo por
separado.
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MAX POINTS

B El truco para puntuar alto con Max es el Atomic
Drop, que se consigue agarrando aun enemigo
por detrds, saltandoy pulsando atague. En el
lanzamiento, machacar el botdn de atague suma
puntos extra. Cuando aprendas a hacerlo

,ﬁ lideraras las puntuaciones.




al combate que, sencillaments, no existia en &l juego
original, ni siquiera en sus coetaneos: de hecho, hay
en estos combates mas variedad y ritmo gue en el
mismisimo Fihal Fight, aungue las discusiones acerca
de cual es mejor de los dos prosiguen hasta hoy.
Bueno, al menos en lo que respecta a la versidn
arcade. Cuando finalmente llegd, el port para SNES
de Capcomn del juego que definid el género no era
el palizén que Sega habia temido y que Nintendo
aguardaba esperanzada. Los graficos se viercn
afectados por la caida de potencia, y tanto el juego
cooperativo como un personaje jugable vy uno de los
niveles del juego tuvieron gue desaparecer para que
el juego cupiera en &l cartucho. Aungue seguia siendo
un buen Juego, Sega no tenia mucho que temer con
suU propia version de la saga en Streets Of Rage I,
una de las mejores secuelas de todos los tiempos.
Ce forma significativa, el port de Mega-CD de Final
Faht acabd siendo |a version de 1a recreativa que
todo el mundo esperaba, v aungue en teora debla
haber disparado las ventas del periférico de disco para
Mega Drive, esa recepcion se vio ensombrecida por
la popularidad de la propia creacion de Sega para la
version sencilla de su consola. Ah, 1as ironias de la
vida. Y aun asi, puede gue ya fuera demasiado tarde
para esperar que un beat’'em-up tradicional salvara
nada que no fuera la hija del alcalde. "Desde el punto
de vista de las ventas, el timing era importante,” dice
lchikawa sobre el éxito de Strests OF Rage Il "Si lo
hubiéramos hecho un afo antas el juego habria sido
muy distirto, v un afo después &l mercado de Mega
Crrive habria sido mucho mas pequefio.”

A pesar de sus severos problemas de salud,
Ichikawva aun es capaz de recordar con relativo carino
a la eépoca en la que hizo &l juego, especialments en
lo que atafie al durisimio trabajo que él v su equipo
tuviercn gue realizar para poner el proyecto en pig, y
que demuestra el hecho de que Streets Of Rage Il
se clasifigue una y otra vez en los puestos mas altos
dentro de los mejores juegos de Mega Drive cuando
se habla de ello en esta revista, tanto cuando lo
decide un grupo de expertos como cuando lo hacen
los lectores. “Me satisface enomemente,” dice feliz
cuando le comentamos esta cuestion. "Me dedigue
exclusivamente al desarmollo del juego en aguel
momento, asi gue esta apreciacion me hace muy
feliz." Y cuando le preguntamos gué piensa de gue el
juego conserve un seguimiento tan fiel v apasicnado,
Ichikawa parece tener alguna idea muy clara ke

FifESS Filr SYaecy

e

e L
o [Mega Drive] La velocidad de los motoristas puede dar algunos
problemas 4 los personajes mas lentos, pero no 25 el caso de Blaze.

M2 revela como convirtio Streets Of Rage Il a 3DS

Ya hablamos portado Streets Of Ragel a Xbox 360 y W,
pero esta version para 305 fue la mas complicada. Los
escenarios estaban basados en la capacidad de datos

de la Mega Drive, algo que no se adaptaba bien a la

vista esterepscdpica de 3D5. Cuando arrancamaos con
este proyecto pensamos que no habia posibilidad de
crear una version 3D de Streets Of Roge fl. Pero mientras
desarrollamos SOR para 3DS, empezamos a construir

la experiencia que acabaria dindonos la posibilidad de
convertir el juego a la consola, y empezamos a dibujar

un plan para la versién 3DS de SORN. Si no hubléramos
portado SOR a 305, posiblemente nunca habria tenido
lugar una conversion de la secuela. No se trataba solo

de cuestiones técnicas acerca de los graficos: recrear la
musica de Yuzo Koshiro también llevé mucho trabajo.

Su método de compesicién aprovechaba cuestiones
1écnicas que eran muy especificas de Mega Drive, asl que
era mucho mas complejo de convertir gue otras bandas
sonoras de videojuegos. Lo hicimos lo mejor que pudimos
en Wiiy Xbox 340, y para 3DS invitamos a Manabu Namiki
a que dirigiera el sonida. Gracias a su buen hacer técnico
conseguimos recrear la musica con &xito.

Para los créditos planeamos crear algo que molara tanto
comeo lo que hicimos para 30 Spoce Harrier: Cuando

desarrollamos Streets Of Roge, a los jugadores le gusto
tanto que hiciéramos algo con todos los personajes que
quisimos seguir esta direccion con otros juegos. Lievamos
mucho cuidado de no ofender a los fans de [a version
original cuando lo disefiamos.

Parece que a los jugadores les encanta experimentar cieria
nostalgia cuando juegan a titulos retro, como sucede en
los que llegan a la consola virtual, pero creemos que la
serie 30 Oassic puede ofrecer una experienda renovada
dandole a los usuarios caracteristicas novedosas. Aungue
se les da una experienda 3D manteniendo la mecanica de
las versiones en 2D debe permanecer una sensacion de
familiaridad a la vez que se aporta una nueva perspectiva.
Es el caso de un juego de disparos como Spaoce Harrier,
donde juegas en un espacio ablerto en 3D o en un juego de
accion como Streefs Of Rage, donde ahora el desarrollo es
mas accesible. Cuando esquivas una bala de un enamigo
puedes permanecer muy carca de él, y algo parecido pasa
cuando golpeas a un enemigo en referencia a su posicidn.
Aungue la sensacidén que da la accién es muy similar,
ahora el jugador tiene |2 sensacidn de ser un luchador més
experimentado.

COMO SE HIZO0: STREETS OF RAGE Il

HITOS DEL
=S TUDIO

ACTRAISER 2 (masen)
FORMATO: SNES

ANO: 1993

THE STORY OF THOR
FORMATO: MEGA DRIVE
ANO: 1994

AMAZING ISLAND
FORMATO: GAMECUBE
ANO: 2002
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Streets Of Roge es un buen juego, pero tiene un problema
con su duracion total, asi que implementamos el modo
‘Fists Of Death’, y fue muy bien recibido. Pero en el caso

de Streets Of Rage /i, lo mds divertido es el sistema de
combas, asl que pensamos que sl repetiamaos un modo
Fists Of Death como el de Streets Of Roge, podia poner en
peligro lo divertido de lamecanica, asl que le dimos una
vuelta para la secuela. En cuanto a 'Rage Relay’, pensamoas
que una buena cantidad de jugadores usarfan un solo
personaje aunque hublera un total de cuatro disponibles,
cada uno con sus caracteristicas. Asi que preparamos Rage
Relay para dar una oportunidad a los jugadores de probar
otros personajesy que pudieran encontrar elementos de
diversion en cada uno de ellos.

Cuando se desarrolld el Streets Of Rage original, se hizo
en un periodo de transicién de los juegos de combate con
scroll a los juegos de lucha tradicionales. El equipo de
desarrollo de Ancient Corp admiraba mucho Street Fighter
#, asl gue supongo que los movimientos de accion de cada
personaje y el desarrollo son resuitado de apuntar a la
esencia de un juego de lucha, pero con scroll.
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\ STAGE 7: FACTORY

o

v - ! = Por qué MrX necesita unas instalaciones tan
PSR ™y ! sofisticadas es algo que no llega a aclararse del todo,
aungue la abundancia de jefes sugiere que quiere
A sustituir a su plantel de esbirros por un ejército de
E ﬂw 6 COAST lf’ Y robats. Las cintas transportadoras son peligrosas, asl
B Esta paradisiaca playa que supone el predmbulo ] JEF E SOUTHER & STEA‘LW que esquivalasy lanza alli a l%unemigns.
para entrar en [a base de operaciones de Mr X es un j MO, talycomo los conoclamos, Zamza and Jet. il
agradecido cambio de estiloy ritmo después de todos Combinando dos (o mas, en dificultades mas elevadas)
esos niveles urbanos. Los eshirros no van a dejar tiempo de los jefes mds pufieteros en una sola lucha es tan
para que te broncees, asi que no hace falta quet qas la frustrante como suena, pero intenta pelear contra el clon
pelota hinchable. de Zamza como antes mientras que evitas al tiparraco
% yolador corno buenamente puedas. Siderrotas a =
o e Souther, la pelea concluyeinsta o
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J EFE * JET s W Si nos perdondis el chiste, este nivel es una montafia
m Este jefe volador puede $6r una de las grandes rusa. Cadazona del nivel, desde el propio parque a
molastias del juego si decide anecer enel aire, barcos piratas y bases alienigenas, tiene su propio estilo
Esquiva saltando cuando se desplace directo haciati Y desatlos. Lo melor: g5 lazana an. 3l Unslidcb i
" echa hastala minima oportunidad para infligir es lamas dificil sus dos jefes casi seguidos.

“dafio teniendo cuidado con'su agarre. En dificultades
:altas; Jet puede tener refuerzos: acaba primero con el
Jjefe para rematar rapido el combate.
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le hizo un fla ras litado co
fue un buen

JEFE: zAMzA

; AR _ W Después de encargarte de Vehelits (quédate a un lado
_— o de la pantalla y atizale en la cabeza cuando se acerque),

STAG'E & STADIUM : llegaras a este incordio. Es gil, poderoso y el auténtico

B Nadie en esta ciudad estd a salvo durante esta- primer desafio del juego. Cuidado conegsu gancho, con

ola de crimenes... jhasta el sacrosanto estado de ' el que sevuelve pricticamente invencible: intenta

béisbol ha sido profanadol Peor atin: estos criminales engafiarle saltando cerca de él mientras no dejas de

emprendedores han creado una base subterranea baje moverte.

las instalaciones que incluyen su propia ring. Bajay

enséfiales quién manda aqui.

la saga ar
zar la franguicic
) (e

ido de o jugable (e

ighting Forc

aestra

= _lo dudamos
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STAGE 8: mansioN" I
: B Después de masarcunmdhsl%sasnusquemdean
JEFES: MOLECULE & PARTICLER" al gran sefior del crimen, te espera un largo viaje en
m Este par de robots no dejan de dar saltos y usar una ascensor hasta que llegues a su presencia. No tevas a

bola con pinchos para atacar (gue vienen equipadas con sentir solo, desde luego: casi todas los jefes del resto

el mejor efecto sonoro del juego: ‘|Bonk!’), pero no son (58 JNECFn A Ay pmai R Rl ey i vam

tan duros como parece. Solo asegurate de que cuando a encontrar items de salud, pero recuperas parte dela
no les quede demasiada eneraa, los liquidas rapido. Si misma Eﬂiﬁm de cada oleada de enemigos.
no lo haces intentardn autodestruirse, y eso teva a doler.

JEFE: MR

B Después de que caiga su guardaespaldas

Shiva (usa especiales, porgue es capaz de

frenar tus combuos), el granvillano se prestara
adarte la leccién que llevas pidiendo desde la
primera fase. Solo hay dos ataques: lluvia de

balas queﬁdebes esquivarcon salto, especial y

BN bz g@Ete levan a sus espaldas, y un ataque
de melée que usa cuando estés delante de él. Y
cuidado con el flujo constante de enemigos.
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Nintendo tenia a Mario, Sega‘a Sonic,
‘- Namco a Pac-Man. En los.albores de |a
. era PlagStation, Sony se dio cuenta de que

a una mascota; y la encontro en el

ga necesita , ) : r
| mas extrano de los marsupiales.

- \
\

|

nCrash se parece muchg -pEro mucho

- dl demonio de tasmania de Looney Tines,
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i o piensas un momenta, la primera
PlayStation tiene bastantes personsjes
iconicos. Cuando pensamos en los juegos

de esa época se nos vienen a la cabeza asi, a
botepronto, Lara Croft, Cloud Strife y PaRappa con su
gormito de lana. Pero entre todas las caras conocidas de
aquellos emocionantes primeros pasos de la consola
el que més destact fue Crash Bandicoot, un personsje
que entraba por los ojps nada mas verlo, con un
comportamiento frenético y esa frescura descarada

de los 90 que se reflejaban en sus animaciones. Los
demés personajes necesitaban tener un contexto para
destacar, pero Crash aterrizé en la generacion de los 32
bits como el que llega a su casa. El personaje parecia
salido del pasado, de la época de los 16 bits, cuando era
habitual encontrarse animales bipedos con habilidades.
extraordinanas. PlayStation habia evolucionado a cosas
diferentes cuando, de pronto; llegd Crash, una cniatura
plataformera que parecia condenada al olvido, como
tantas otras. Pero Crash también ejemplificaba la
imagen de PlayStation por entonces: tenia la actitud,

ayStation] Es cierty que la primerd fase de Crashnoesla
mas dificdl, pem Sigue 85 meEnor bie.

tenia personalidad v ayudd a los plataformas a entrar
en las 3D con la fuerza de un huracén. Crash fue para
los personajes de platafomnas lo gue PlayStation a la
industria del videojuego: una patada en los huevos v una
peineta dedicada a lo que ya habia.
Los creadores del Crash Bandicoot original,

Naughty Deg, son actualmente uno de los estudios
més importantes de todo el mundo, pero antes de
su pnmer juego de PlayStation su situacion era muy
diferente. Es més, la calidad de sus juegos anteriores a
Crash Bandicoot va desde lo imelevants a lo malo. Por
aquel entonces el estudio lo componian dos personas,
Jason Rubin y Andy Gavin. Ambos habian frabajado en
algunos proyectos antes, pero seria Way Of The Warmor
para 300 el juego con el que Naughty Diog iniciaria el
camino hacia el &dto. “La verdad es que tuvieron una
potra increible”, dice David Siller, uno de los productores
clave de Crash Bandicoot. “Habian hechio algunos
productos mas o menos reales -Keef The Thiefy otras
cositas, algunas publicadas por EA-. Habilan creado
un sisterna de desamollo propio para 300, asi gue
desarrollaron un juege. Nosotros lo lemabamos White
Trash Warriors (Los Guerreros de la Basura Blanca), pero
era un juego de lucha tipo Mortal Kombat llarmado Way
Of The Warrior (El camino del Guerrero)”. David explica
que 3D0 tenia aquel ano un stand en el CES y dio la
casualidad de que Naughty Dog estaba ubicada justo
al lado de Universal Interactive Studios, que estaba alli
mosirando su primer juego, Jurassic Park Interactive:

“En algtin momento de aquellos fres o cuafro dias,
Jason Rubin y Andy Gavin supieron gue Mark Cemy
and Rob Biniaz, que llevaban Universal Interactive {UIS),
buscaban desarmolladores, v legaron a un acuerdo

| Nl

W EPTa-,-:Staﬁan] No fue g
PBIO sl el que popularizg

#|PlayStation] En los juegos posteriores halia que jugar las

.J fases de bonus para tener el 100%. En ¢ primero eran un exira.
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CRASH BANDICOOT AKU AKU DR. NEO CORTEX N. BRIO n RLP::&R?E% e
W El héroe. Antes era un bandicut W Espiritu que vive en una misteriosa B Este malvado cientffico cabezin m El ayudante mgmgidelﬂr. Neo ;ﬂm Band:c::wumde e
. ' i {literalmente) es el artagonista Cortex ¥y un personaje recurrente ‘
normal, peroun experimento rndscara tribal flotante con una : | . ‘ iR
Corte andenci i ien. Como incipal de la serie. Suele construir en la serie, Sus comentarios locos y : fuerza
del DrNeo % despertd enél fuerte t a hacia el bien. principa ; . it
il ' i ificas como parte disparatados ya dejan claro su estado e
hahilidades excepcionales y un placer compafiero de Crash, le mantiene artefactos terror . . W~
en destruir cosas, Originalmente se a salvo del peligro e incluso puede de sus experimentos para crear un rr.ent:ai (ndtense los tomillos sueltos mgﬂ;:ac::;emma rayo
llaraba Willie The Wombat. hacerle invulnerable un tiempo. ejérdito de animales mutantes. que tiene en la cabeza). evolutivo ;

Caractersticas

3ujReTROGAMER
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P con ellos. Les dijeron: ‘Os mudais ya mismo a Los
Angeles, a unas oficinas en Universal™. Bl destino
de Naughty Dog se selld con un acuerdo para crear
un plataformas 3D y otros dos juegos con Universal.
Cuando ya estuvo todo listo, Naughty Dog contratd
personal para gue & equipo fuera lo suficientsmente
grande para sacar adelante el proyecto. David, guien
habia trabajado en Sunsoft, se incorpord como productor
a Universal Interactive para controlar el desamollo de
ios titulos clave. Nade mas llegar, le pusieron a trabajar
con Maughty Dog en unjuego gue por entonces se
llamaba Wille The Wombat “Me dileron que iba a ser
el productor de esta gente”, recuerda. “ Tenian seis
péginas de una historia escrita con un tipo de letra muy
bonita, que hablaba de la historia del wombat Willie y de
como iba a ser el juego. Seria en tercera persona, con la
camara detras del personaje, con algo de vista lateral y
transiciones entre una y otra camara”,

Mientras Andy Gawin trabajaba duro en la parte
tecnoldgica, Jason Rubin -junto a David Siller- empezd
a crear los personajes, el teldn de fondo y la historia de

=R P
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b [PIa_yS'_caﬂ o] En aquella época habia muchos clones de
Mario Kart,. CTRue un digno rival del juego de MNintendno.

Willie The Wombat Le marcaron sl equipo varios hitos,
de los cuales el primero fue demostrar gue funcionaba
la parte tecnologica. Y el siguiente era una primera
jugabilidad”, dice David, "y esto significaba gue, por
contrato, querian ver a Wilie The Wombat funcionando
dentro de un escenario”. Este hito es muy habitual

en el desamollo de un juego, y sirve para gue el editor
vea en un primer momento los avances del juego v su
potencial. “Pues fallaron ese hito, cuenta David, “asi que
Mark Cerny vino y me dijo: "Verds, quiero que disenes
niveles y gue vayas y les digas como tiene que funcionar
el uego’. Y lo hice. Disené los niveles que acabaron
siendo los ultimos del juego™.

Hl juego por fin daba la talis esperada v Universal lo
aprobd. Dawid Siller; Mark Cerny y Rob Biniaz presidents
y fundador de UIIS- acudieron a Sony para ensenarles
el juego, y aguella reunién fue todo un éxito para los
tres. “MNos llevamos el prototipo para que aprobasen el
concepto y lo vio Bemie Stolar. Era un hombre brillante,
lo vio claro desde el primer momento, llamé a algunas
personas a la pequena sala de reuniones para que lo
vieran, y le pidid a su ayudante que le preparase algunos
papeles gue firmd en agquel mismo instante”. Willie The
Wombat estaba destinado a ser uno de los pnmeros
juegos para PlayStation, aungue por el camino se le
cambié el nombre a este acrobatico mamifero.



LA HISTORIA DE CRASH BANDICOOT

™
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COCO BANDICOOT

® La hermana de Crash aparecio
por primera vez en Crash Bandicoot
2 Es completamente opuesta a su
hermano: superdotada y racional.
Tiene un ordenador ¥ le encantan
montar motos acudticas y tigres.

£ £Mark Cerny vino y me dijo:

UKA UKA

m Aku Aku es el Yang y Uka Uka el
Yin. Representa a las fuerzas del mal
y es el impulsor de muchos de los
planes de Cortex. Su eterna batalla
con Aku Akues la base de los mini
juegos de Crash Bash.

‘Veras, quiero que disefies

niveles y que vayas'y les
digas como tiene que ser

el juego.’ Y lo hice))

David Siller

ero jpor gué se le cambié el nombre de Willie
The Wormbat al mas comercial v pegadizo
Crash Bandicoot? “A Jason y Andy les
encantaba el nombre”, afirma David. “Querian
gue se llamase asi, pero Universal investigé la marca
Willie The VWombst para registrarla y se enconir con
que ya estaba registrada por Hudson para un action-
RPG que se lanz6 en Japon para la Satumn de Sega
que se llarnaba también Wille The Wornbat. Aungue se
trataba de un juego gue no tuvo notoriedad, Universal
decidié gue era miejor cambiar el nombre al suyo: "Asi
que alli estaba todo el mundo en una sala inmensa en
Universal y escribimos una lista en comiin”, recuerda
David. “Decidimos gue habia gue cambiar &l nombre
y habia que hacerio en aguel mismo momenio”. En
aguella reunion se propusieron muchos nombres,
hasta gue alguien sugiré Crash Bandicoot. Esa opcién
corvencio v se aceptd el cambio; habia nacido Crash

Bandicoot

Es curioso pensar que si la poderosa mano de la ley
de copyright no hubiese obligado a cambiar el titulo
original, el destino de Crash Bandicoot podia haber sido
muy diferente. Willie The Wombat sonaba antiguo, es
un nombre que podia ir escrito en un cartucho, no en
uno de los CD que utilizaba la por entonees modema
PlayStation. Incluso ahora es facil darse cuenta de ls
importancia que tuvo el cambio de nombre, aunque
el nombre no tuviera ninguna influencia en la actitud
chulesca que tanto nos gusta en Crash. Crash Bandicoot
salié en septiembre de 1996, casi un ano después del
lanzamiento de PlayStation, y fue un éxito instantaneo.

Como Universal habia contratado a Naughty Dog
para tres juegos, estaba cantado cuél iba a ser s

N. GIN

m En inglés se pronunda como
“engine” (motor), El juego de palabras
funciona porque luce un cohete en la
cabeza, de un experimento que fue
rmal. Le vold la cordura, pero ahorale
mantiene convida.

personajes han

40,38

[FJGD:(}@R]ES

juegos de Crash
vendidos

TINY TIGER

m Cortex demostrd que sabe ser

irdnico cuando llamé asl (Tigrecito”

en espafiol) a este eshirro. Se supone

que fue el primer experimento de

Cortex de mutacion genética. Es un

jefe importante en foda la serie. .

aparecido en la serje

- 18

CRASH EN CIFRAS

6,344

cajas habia en la
trilogia original

y {' B {-

juegos se han publicado es el récord en completar las
de la serie desde 1996 fases contrarreloj en Crash
Bandicoot: Warped
peligros distintos que ha

superado Crash, desde tiburones
a un dinosaurio o un tsunami.
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cAMEOS

El astuto bandicut ha hecho sus cameos
en otros juegos. Veamos...

3l

=~ ]

SPYRO THE DRAGON:

THE ETERNAL NIGHT

mSpyro y Crash tienenbastante en comun. Ambos
triunfaron en plataformas, ambos empezaron en PSone y
ambos fueron disefiados por Charles Zembillas. Encaja, por
tanto, el cameode Crash en el juego de Spyro The Bernal
Night: est dentro del hielo en las cuevas celestiales.

-

a7

Aipe Whe T Hie Donsilar Ciek

UNCHARTED 4:

EL DESENLACE DEL LADRON

m Quizis s la aparicion més inesperada. Naughty Dog
rindib hornenaje a su creacién en el itimo Uncharted ylo
hicieron con clase. Nathan Drake se juega con su mujer,
Elena, fregar los cacharros a quien pierda con "el jueguecito
dela tele” que es Crash Bandicoot.

SKYLANDERS: IMAﬁINATORS
lm-anteaﬁnsmm&nwsdemmnmmgnde

Crash. Por ejemplo, cuando un desarrollador de Vicarious

Visions {Skylanders) compartié una foto enla que se veia -
de fondo un péster de un redisefiode Crash. Al final aquetlo |
reﬂtﬁsapremnrﬁnﬂu,y&'ashacabarh participando en

TY EL TIGRE DE TASMANIA
W Noes un cameo en si. Crash Bandicoot aparecis - junto |
aSpyro y Sonic —en un anuncio de Ty El Tigre de Tasmania.
Enélmmdmhsmmjﬁmmh@ﬁatmmsi
hubieran sido golpeados, con vendas y conboomerangs |
clavados enel cuerpo. Se trataba de una agresiva campafia

comercial de EA. Cosas de lavida.

P el siguiente titulo, asi que casi en ese momento
empezo el desarrollo de Crash Bandicoot 2. Aungue
David dejo Universal para irse a Capcom, muchos de
sus disefios para la jugabilidad y bocetos se utiizaron
en la secuela de Crash. “Bueno, dejé un monién de
disefios que se retocaron”, apunta Dawd, y detalla
encuentros con algunos jefes en particular que se
quedaron fuera del juego original. Incluso habia escrito
las especificaciones de disefno de nuevos elementos
para Aero The Acro-Bat 3D (una serie de videojuegos
en la que David habia trabajado v que se llevé con él a
Universal) y muchos de elios se utilizaron en los juegos
de Neughty Dog e Insomniac. “Marc Cemy lo copi6 y lo
hizo circular por Naughty Dog vy por Insomniac para ver
qué elementos podian tomar vy cudles desechar desde
que me fui y me llevé conmigo a Aero. Tomaron fodas
las ideas que pudieron”.

Como la populeridad v el éxito de Crash Bandicoot
parecian estar asentados, Universal se asegurd la
rentabilidad de su inversion. Auments el presupuesto
a dns:;mﬂlc}nesda délares para 'cnr_itmtﬂr a mejores
en iNcorporarse al equipo fue E‘uﬂn Wel*s -ahora
copresidente de Naughty Dog-. Las dos secuelas
se lanzaron con un ano de diferencia; Cortex Sirkes
Back salié en octubre de 1997 y &l tercer juego
desarollado por Naughty Dog lo hizo en noviembre
de 1998 En ambos casos se increments la mano
de obra y el presupuesto, lo que redundd en mejoras
considerables. En Corfex Strikes Back se anadi6 la Sala
de Teletransporte que permitia un formato no lineal

para avanzar por el juego, mlﬂnimsque{asnﬁmns

:-:-_[PE.'EJ Se introdujeron nuevos cachivaches en Wiath OF
Loriay pero tampoco eran nada del otro mundo.

pers esa era s principal virtud. Se frataba

Kart era muy bonitd,
atic Libes an modernizada de Crash Team Racing, ¥ ya.

de urag vers i

grficas, el sistere de guardedo ks variedad de los
niveles contribuyeron a mejorar los resultados estelares
del primer juego. Y con Waiped llegaron los niveles.
submarinos, las fases de moto y Coco Bandicoot como
persongje jugable. Armbos juegos fueron bien recibidos y
se convirtieron en clasicos de PlayStation.

efo en estos juegos todo seguia siendo mas
de lo misma. Bl siguiente -y atimo- j juegodela
sene desarrollado por Naughy Dog ofrecia algo
un poco diferente. El desarrollo de este cuarto
juego comenzé al mismo tiempo que el tercero, v utilizd
como meodelo los nueves niveles de moto de Warped.
ya que ese nuevo juego ibe a ser de carreras y usaba a
los demenciales personajes de la serie para desatar la-
locura con vehiculos: “En lugar de Crash Team Racing
yo _|_'I_l_..I|I)IE.T& had'm una mm con juegos | b:)d@terrerﬂ
ueéﬂculaspeqtﬂmsmn ﬂﬁ;ﬂmﬁnyun nmnmnda
montanas para salir volando por los aires como hacen
los todoterrenos y que si atenzases sobre alguien-

lo destrozases vy eso te diera puntos y tal”. Aungue -

es cierto que David tiene razén - CTH es un clon del
archifamoso Mario Kart de Nintendo-, la verdad es que
€5 una imitacion poco habitual; era un juego de karts
gue destacaba y que pedia plantarle cara a Mario y

sus amigos. Era jugar en PlayStation a algo conocido
para quien ya tuviera una NB4. con una miriada de
amas (muchas eran el equivalente a las de Mario

Kart). campeonatos v un modo batalla. También tenia
novedades como el poder recolectar la cantidad méaxima
de fruta Wumpa en una carrera, lo gue desblogueaba
una version mejorada del arma que recogieras, o que -

al jugar contrarrelo] hubiese cajas numeradas que
congelaban al reloj y levaban al jugador a seguir una ruta
determinada.

Pese a que el desarrollo de Crash Team Rsecing
comenzo al mismo tiempo que el de Warped, el juego
rio salio hasta septiembre de 1999. H cambio de género
no afectd a la popularidad de la sere; CTH vendit mas
de cinco millones de copias y recibio las bendiciones de
la critica. Pero, aungue Crash habia entrado en el Olimpo
de los videojuegos, aquells fue la Gitima vez que se lanzd
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o [PlavStation] o ars Eoo
Flayatation| Coco era gn PeErsondle ugable en Cash 7

rem sl en los niveles 9y

con vehioul og,

= |

u| PlayStation] Los minjuedos gque habia en Crash Basheran
. 1 Sy Parfy
eniretenidos, pero no tenian la calidad de los de Maro Party




ANATOMIA MASCOTIL

Todos los ingredientes que se usaron para el diseno de Crash

@ Al prindpio llamaban a Crash de hrnr:r': fmba

Juego del Culo 1t5mhparquela:ém ;

d ::5 del person tonces el personaje
1=

aje. Por en ’
atnsellamaba Willie The Wombaty fue asihas
queal registrarla licenaa

descubrieron que
Hudson habla lanzado un

Action RPG, conese
} ue
rnismo thulo, en ol mercado japones. Hubo g

cambiar el nombre aljueg-

& Crash no tiene cuello, algo que

Ja-sm] H‘leu'l}l' ﬁc"ld)f Gam m,arm "-“'1_&: =, \' ’

I
del Demonio de Tasmania de 1N/
Warner Bros. Naughty Dog se ‘F“IH i? s
inspiréen Taz y su locura, su actitud %E{} m
destructiva, y también imitaron el Y =
que Crash gi - \

gire hasta convertirse en 5

un torbellino.

@ Elamentos como oS guantes de
Crash o los trozos de piel mds claros

s afiadieron al modelado para

ayudaral jugador a distinguir 5k queé
direccion se movia el personaje. En é\
los juegos de XB 350 los guantes sé %,
sustituyeron purlaluaies tribales.

B Los pantal nnes_pas ueros y los zapatos estilo
: rse eran tipicos de Iaescmadelptmk ¥
| | 5 tebuard americanos de los afios 90, ;.:uému
;s: :ﬂbm el primer juego, Ests combinacidn
ido unjda 3l persenaje desde décadas
sigue funcionando bien. o )
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B Aparte de unos cuantos “Woahs" Crash
no habla, Esto fue asf deliberadamente
crela que los personajes de videojuegos
que hablan afectaban negativamente a

la experiencia ydistraian al jugador que
queria empatizar conel personaje;

g W Para elegirel color del pelaje de
ashseclmitron s clres

o | Xbox 360) Lucha de Titanes se centrd mas en el nn]nbata
que en la jugabiidad cldsica de plataformas de la serie,

P habia comprado Universal Interactive Studios. pero
en 2000 la empresa cambi6 de manos otra vez, esta
vez bajo el control de la poderosa Vivendi. Casi desde
el prrmer momento las priondades cambiaron; Naughty
Dog estaba con Jak and Daxter, asi que Crash Bandicoot
past a menos de distintos desarmolladores con la
esperanza de que luego se pudiese unir lo que habian
creado.

El primer juego en PS2 fue Crash Bandicoot: The
Whath of Cortex, a cargo de un desarrollador nuevo en
la franquicia, Travellers Tales. Iba a ser un mundo abierto
con elementos de puzle, pero Universal decidio buscar
un Nuevo socio para la edicion, y firmé un acuerdo con
Konami para publicar el juego en miiltiples plataformas,
rompiendo su compromiso con Sony. Bl resultado fue
el distanciamiento entre Sony, Mark Cemy -que habia
estado disenando la jugabilidad del mundo abierto-,
Universal Aunque Crash se abrié asi a un publico mas
amplio; esta decision tuvo un efecto inesperado. Como
Mark ya no estaba en el proyecto, Traveller’s Tales se
vio obligado a volver a un sisterma similar al utilizado.
en el ditimo juego tradicional de Crash, Warped con
escenarios individuales en lugar de un mundo abierto.
Pero no se dio al estudio més tiempo para realizar este
cambio, de modo gue Travellers Tales tuvo solo 12
meses para hacer todo el desarrollo. Y eso se notaba.
Irbnicarmnente, muchos destacaron que no se habia
cambiado la férmula de Crash, mientras gue otros
criticaron los tiempos de carga y la jugsbilidad frustrante.

espués llegd una riada de titulos, pero
ninguno de ellos hizo un uso relevante del
personsje. Vicarnous Visions se encargd

— de las versiones portatiles y lanzé Crash
Bandicoot XS (gue se llamé Crash Bandicoot: The Huge
Adveriture en EE UU) en 2002, N-Tranced en 2003 y

&l ano siguiente Crash Bandicoot: Fusion (conoeido en
EE UU. como Crash Bandicoot Purple: Ripto’s Rempage)
que era un crossover con Spyro The Dragon. Mientras,

] [PS?] E.ras:_‘T Ty Team Racing sigui la tradicion de imitar a
| la serie Mans Kart en este caso, a Doulds Dash,



w [PS41ER 4 recients Fla“Stati.l:rrr. Experiend fi i im4 5 ; ifn d
Y APETIENCE 56 vieron las primeras iMagenes de la remasterizacion de Ja trilogia original,

Bl irs Tk ol 0l Bnsanity, ohis plelionres.

para el bandicoot gue tenia poco misternio, aparte de
cclncarlunmsﬂ héroe vy al villane (el doctor Neo Cortex).
Aungue fue uno de los juegos mejor recibidos de la
generacion, le afect6 la comparacion con Jak and Daxter,
gue a esas alturas ya dominaba en el género.

No hay que olvidar al spin off de Crash Bandicoot,
Crash Tearm Racing: habia tenido tanto éxito que
pensaron que podian exprimir un poco més a la gallina
de los huevos de oro. Vicarious Visions se encargd
de una secuela que salié en 2003 con el titulo Crash

" Bandicoot: Nitro Kart. El estudio le dio un lavado de cara,

pero innovd poco. Yhﬁgﬂﬂﬁg&ﬁﬁ&h"fm?m:ﬁ’m !
en 2005, desarrollado por Radical. Como el mismo titulo,
indica, copiaba la opcién de dos corredores por kart que
Meario Kart habia inchiido en Double Dash. Aunque la
serie de karts de Crash siempre habia sido un clon, en
esta ocasion se pasaron tres pueblos con lo dem;uar :
Esto, unido a unos malos controles llevé a que Tag Team
Hacing consiguiera pocos e{ogns

“Era un buen juego de cameras de karts”, dice Joe
MeGinn, disenador clave en CTTR, antes de admitir
que no fue un “gran juego de carreras” “Fuimos
demasiado ambiciosos y teniamos solo 12 meses. [Al
editor] le gusto la idea de integrar también elementos
de plataformas asi que no eran solo carreras de karts,
también era un pargue tematico en el que estebas
saltando, recogiendo cosas, interactuando con otros
personajes y deméas. Que no es gue fuera algo malo,
pero suponia mucho més trabajo v se llevid un montdn
de los recursos gue teniamos”.

H siguiente paso fue con Dimps, un estudio que
habia desamollado con éxito juegos de Sonic para la
GBA. 5u juego, Crash Boom Bang! se lanz6 en DS y
fue el segundo [y (ilimo) party game de la senie. Fue un
fiasco y hubo criticas por todo, desde el control hasta la
poca profundidad de los personajes.

Llego el momento de pasar a la siguiente
generacién de consolas. Radical Entertainment se
puso a trabajar en los que acabaron siendo los dos
ultimos juegos importantes de Crash. Crash of the
Titans (lamado Crash: Luchs de Titanes en espanol)
sali en 2007 y permitia & Crash subirse al lomo de
ﬂlgurbas bestias. Mind Over Mutant fque en Espana se
llamd Crash: Guemra al Com—mmlam] se lanzd un ano
més tarde, y era un juego de accién en el gue Crash
controlaba mutantes. Ninguno de los dos juegos vendio
bien. El tirén inicial de Crash Bandicoot habia caido en
picadra v no habm nada que animase a lanzar otro juego
de Crash. “En aquel momento no era tan antiguo como
para ser retro” . dice Joe. “A los jugadores adulios no les
interesaba Cmsh estaban con GTAy Halo. Si hicieras un
g.jagﬂde{frasha%m sucederia lo mismo, asi que los
ninos eran el pablico objetivo™

Se produjo otro cambio mas importante para la serie
y que es la causa de que no hayamos visto oo juego
de Crash desde 2010 (Crash Nitro Kart 2). Més o menos
cuando salic Mind Over Mutarit livendi se fusion6
con Activision. Aungue muchos jugadores ahoraban la
época de PSOne, la serie no estaba vendiendo bien, y
Activision nio se caracteriza por apoyar productos gue
no atraigan & un publico mayoritario. Asi que Crash ha
permanecido en el banguillo durante mas de un lustro.

Hasta.shora. En el Glimo E3 Sony presentd un nuevo

Crash Bandicoot. Bueno, elgo asi. Para celebrar €l 20
aniversario del personaie se lanzera Crash Bandicoot
PSOne remasterizados para PS4 Es un globo sonda,
pero demuestra que no se ha olvidado al personaje.
Dependiendo de las ventas de la remasterizacion,
podriamos ver mas adelante un retorno de Crash en
condiciones, de modo que parece gue el futuro de este
peculiar héroe esta en las manos vy los bolsilios) de los
jugadores. %

LA HISTORIA DE CRASH BANDICOOT

» [PS4] Crash y su eterno enemigo, Dr Neo Enm;c,’ﬂan
aparecido este afio en Skylanders Imaginalors,
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Nintendo'
ENTEATRAINMENT SYSTEM™

VIR ESPAROE A
SPANISH VERSKN

La pequena, y muy deseada, caja gris

Mas de dos meses despues de su
lanzamiento y la fiebre por hacerse
con la version Mini de la mitica
NES aun continua. Especulacion en
eBay, listas de espera... ;La histeria
esta justificada o solo es nostalgia?
Sea como sea, estamos ante el
regalo estrella de las navidades.

Y0 | RETROGAMER

Mintendoe
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Por Bruno Sol

A TEI

uchas cosas han
pasado desde que
el anterior nimero
de RetroGamer
aterrizara en los
kioskos. En pleno
cierre se nos dio la oportunidad de
probar la esperada Nintendo Classic
Mini y nos lanzamos de cabeza,
aunque aquella sesion de juego se
nos antoja muy corta (por no hablar
de las limitaciones gue nos habia
impuesto Nintendo a la hora de des-
velar algunos datos de la consola).
Dos meses después de su lanza-
miento, ya hemos podido hincarle &l
diente a conciencia a esta pequena
delicia de tonos grises, cuyo exito ha
deshordado incluso las previsiones
de la propia Nintendo. La compa-
fia de Kioto siempre ha flirteado
con lanzamientos limitados para
disparar la expectacion y las ansias
consumistas del publico (solo hay
que recordar lo gue sucedio con el
lanzamiento de Wii o la fiebre des-
atada por las primeras oleadas de
amiibos), pero esta vez la histeria ha
superado todo lo imaginable, hasta
el punto de que la propia compania
tuvo que difundir un comunicado

para asegurar gque volveria a haber
unidades de NES Mini y mandos
atiempo para lacampana navide-
na. Pero la realidad es que, en el
momento de escribir estas lineas, a
poco mas de diez dias de recibir la
visita de Papa Noel, la consola sigue
agotada en multitud de comercios
tradicionales y tiendas onling, tanto
nacionales como extranjeras. Los
especuladores se frotan las manos
(aungue esperemos que se acaben
comiendo las consolas con patatas
en cuanto vuelva a nhormalizarse
la distribucion), y ahora mismo
podemos encontrar la Nintendo
Classic Mini en Amazon Espania (ojo,
procedentes de tiendas de terceros)
dentro de un rango de precio que
oscila entre los 170 y los 200 euros
(y ha llegado a estar dos veces mas
cara). Una absoluta locura, teniendo
en cuenta el precio oficial de la con-
sola: 59,95 euros. Y no hablemos de
los mandos, que Nintendo puso a la
venta por 9,95 euros y gue han llega-
cdo a superar los 80 euros...y mas.
;Esta justificada esta histeria?
Bueno, antes de su lanzamiento
oficial, el pasado 11 de noviembre,
va sospechabamos que la consola



iba a petarlo (aungue no a estos
niveles), ya que Nintendo tenia en su
punto de mira no solo a los amantes
del Retro, sino a todo ese publico
casual que disfrutd en su ninez de la
MES y tenia ante si la oportunidad de
recuperar la consola de su infancia
para, en muchos casos, revivir esas
mismas experiencias acompanados
de sus hijos. El atractivo precio y la
compatibilidad con los televisores
actuales, gracias a la conexion
HDMI, han convertido a la Nintendo
Classic Mini en una compra por
impulso "de manual de primero de
marketing".

También teniamos muchas ganas
por descubrir las tripas de esta
pequena maravilla gris, algo que
afortunadamente se hizo publico
desde el primer dia del lanzamiento
gracias a algunos avezados experios
en tecnologia y sus destornilladores.
Pero incluso en este aspecto Ninten-
do nos ha sorprendido. La NES Mini
{permitimos llamadla asi a partir de
ahora, suena méas castizo y ademas
ahorramos caracteres de texto)
encierra un SoC (System-on-a-chip)
Allwinner R16 con cuatro nicleos
ARM Cortex-A7 de 32-bit, una GPU
Mali4d00MP2, 2GB de RAM DDR3L

w Este dio estd cosechando precios
chifladisimos actualments, 8 manos de
malvados especuladores.

v 512 MB de almacenamiento. Todo
ello bien soltadito a la placa, lo que
dificultara los experimentos de los
amantes del bricolaje tecnoldgico
{aunque ya se sabe que a esta gente
no hay nada que se les resista). Tran-
quilo si todos estos datos te suenan
a griego antiguo (como es mi caso).
Lo importante es que, teniendo en
cuenta estas especificaciones, Nin-
tendo ha creado un hardware mas
potente, en cierto aspectos, que el
de Wii y 3DS. Esto significa que so-
fiar con la futura aparicion de las ver-
siones Mini de SNES, N64 o incluso
GameCube no seria exagerado.
Sobre todo viendo el éxito de ventas
gue ha cosechado esta pequena
consola gris gue, no olvidemos, ha
aparecido este afio como homenaje
al 30 aniversario de la NES original
(de ahi el niumero de juegos que en-
cierra en su interior). Aungue si nos
ponemaos un poguito pejigueros, la
Famicom se lanzo en 1983 y la NES
llego a comercializarse en algunos
territorios de Estados Unidos a
finales de 1985, Nos vamos a agarrar
a eso para desear la aparicion de la
SMNES Mini las proximas navidacdes
(cle lo contrario tendriamos que
esperara 2020, cuando se cumpla

o
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= Si cargas un punto de suspensién
B

guardade, sé sobfescriblran
= |os datos guardados en el juego.
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Ios clasicos de la consola de 8-bits cor un
rable, tanto en lo bueno...como en lo malo. Puede que los gréficos. |
Nintendo Entertainment System luzcan como nunca gracias a los 60Hzy el
oif sl il el

La emulacion de NES Vi recrealos ¢

i

Agui tenéis dos capturas como ejemplo;
‘ahora se quejan Pﬁrhmﬁﬂa&ﬁem

¢sHas llegado lejos en Gradius pero tienes que parar
de jugar porgue vienen tus suegros a casa?s No hay
problema. Pulsa el botén Reset de |a consola y podras
grabar el punto exacto en el que dejaste el juego en
los cuatro slats disponibles para cada juego. Nintendo
le flama a esto 'punto de suspension’. Nosotros ha-
briamos matado por disponer de algo parecido en los
tliernpos en los que nuestra madre apagaba la conscla
a traicién por no haber hecho los deberes a tiempo.
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Classic Mini

# [NES Mini] ; Algura vez ha existido una intro mas Bpica que la
ded primer Minjs Gaidan? Mos sigue poniendo los pelos de punta.

» [NES Mini] El filira de televisor vigjuno de la consola no puede
ser més entrafiable. Te rejivensce nada més activarlo.
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» [NES Mini] ;Estara preparada la
generacion actugl para enfrentarse al

Los senores de NERD se han currado
una emulacion de lujo, que nos ha
permitido a los europeos disfrutar por
primera vez de la NES a 60hz
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infierno de Super &7 Mira que era dificil...

P el 30 aniversario de la aparicién de
la Super Nintendo). Pero basta de
emular a la lechera del cuento y ha-
blemos del hardware gue tenemos
va entre las manos. Una pequena
maravilla a la que, a pesar de la turra
que estan dando los Pepito Grillo de
la emulacion (gue si es mas barato
comprarse una Raspberri Pi, etc...),
es muy dificil encontrarie defectos.

Es cierto que, tal y como 0s co-
mentamos en el nimero anterior de
RetroGamer, el cable de los mandos
es notablemente mas corto respecto
a la NES ariginal. No ha sido por una
cuestion de ahorrar un pufiado de
vens en la fabricacion de los pads.
Cada vez que queramos volver al
menu central de la NES MINI, ya
sea para grabar partida (de eso
hablaremos mas tarde) o para elegir
otro juego, tendremos que pulsar
el botdn Beset de la consola. De ahi
las intenciones de Nintendo de no
alejarnos demasiado de la consola.
Dado el momento actual, con los
salones dominados por pantallas
gigantes, uno puede acabar con
los globos oculares en carne viva
si dedide dejar la consola cerca del
televisor, por lo que las Unicas alter-
nativas pasan por adquirir un cable
alargador para el mando (otra de las
compras estrella de las navidades)
o resignarse a tirar sendos cables
(HDMIy el micro USE que alimenta
la consaola) desde el TV hasta el sofa.

Tambien nos habria encantado,
comao bien dice Marcos "The EIf*
un par de paginas mas adelante,
que laconsola llevara algun tipo
de conexion desde la que adquirir
Mas juegos a través una tienda
virtual. Pero bajemos de las nubes,
Nintendo ya tiene su propia tienda
virtual en 3DS y Wii U, v el precio de
la NES Mini se habria disparado de
haber sido un sisterna mas abierto.
Lo que tenemaos en las manos san 30
juegos, 30 clasicos y punto. Puedes
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Nintendo podria haberse estirado un poco e incorporar los manuales de los:

» [NES Miri] Otra ghoriosa captura con el fitro visjna, Asi saian -jm deritro del mend de la consola. En su lugar nos dirige a su web, don-

las fotos de los juegos en las revistas de los 80. En serio.

estar mas o menos de acuerdo con
la seleccion, pero el precio por juego
esta bien ajustado, y la calidad de
imagen que ofrece |a consola es
incontestable.

Los senores de NERD (Nintendo
European Research & Development,
franceses para mas senas) se han
currado una emulacion de lujo, que
nos ha permitido por primera vez a
los europeos disfrutar de estos 30
clasicos de NES a la velocidad v el
tamano de pantalla originales, sin
franjas PAL ni gaitas. ¥ con imagen
pristina, tanto si juegas en una tele
de tamano medio como en una
pantalla digna de una multisala. De
hecho, a la hora de sacar las captu-
ras gue acompanan estas lineas nos
hemos permitido la fantasmada de
conectar la consola a un televisor
4K, en la redaccion de nuestros
compaheros de Hobby Consolas. Ni
en nuestros suenos mas hume-
dos, vy en el caso de algunos de
los componentes de RetroGamer
tras desembolsar una pasta para
incorporar una salida RGB a la NES
original, podriamos haber sofiado
con disfrutar de semejante calidad
de imagen. La consola nos permite
elegir entre tres modos de visuali-
zacion: 4:3, Resolucién Original {(con

nos anmmmrias en Wnat;) aiefrtrérum nraducid@s*al r::’aeteﬂanﬂl
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un formato mas cuadrado, como -
el que podriamos encontrar en un )
emulador) y Televisor Antiguo. Este
ultimo meodo no solo anade un filtro
CRT para imitar la imagen de las te-
les de tubo, sino que ademas satura
los colores como si estuvieramos
jugando con una vieja Telefunken a
traves del cable de antena.

Eso si, en aguellos tiempos del _ :
UHF habriamos matado (o no, AT i B, AEGA AN 3
dependiendo de lo purista que sea : : el
uno) por disponer de otra de las : '
novedades que presenta NES Mini:
Los puntos de suspension. Esta
caracteristica (que Nintendo no nos
permitio desvelar en el anterior nu-
mero de RetroGamer), nos permite =R b W Dyman Star Tropi Supes Maria Bren.
grabar nuestra posicion precisa den- i - L : S
tro del juego para retomar la accion, T =
en el mismo punto, mas tarde. Cada
uno de los 30 juegos permite grabar
en cuatro slots distintos. Si bien
es cierto que no supone una gran
ventaja en aquellos juegos que ya
incorporaban de origen la opcion de
grabar partida, supone un auténtico
alivio a la hora de afrontar juegos
como Super C, Ghosts'n Goblins o
Gradius. En cierta manera es como
hacer trampa (ojo, gue también fun-
cionan los trucos originales de cada
juego), pero ahi entra la moralidad P

Supar Mura Bioa. # B ki rum, 3 e et The Legmnd of Fold

i : =L T

o KONAMI

Tratandose de ROMs puras vy duras, era de esperar gue funcionasen los mis-
mos frucos de antano. Y asl ha sido. Es hora de volver a las vigjas costumbres
vy visitar Gamefags para avenguar en gue juegos funciona el cadigo Konami, De
rmomento os regalamos dos trucos: Para elegir nivel en Ghests'n Goblins pulsa
la sigulente cornbinacion en la pantalla del titulo: Manten presionado Derecha
y pulsa B 2 veces, presiona Arriba una vez, pulsa B ofras 3 veces, presiona lz-
quierda una vez y pulsa B 3 veces, pulsa Abajo una vez, B tres veces masy por
ultimo pulsa Start. Para sacar el Sound Test de Super C, en la pantalla del titulo
rmantén apretados A y B y luego presiona Start. Es una chorrada, pero mola.
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» Selecciona elidioma japonés Eﬂ]-ﬂ web de Nintendo \r.
podras deleitarts con los adorables manuales de Famicom.

P de cada jugador. Sin duda Nintendo
penso en aguellos usuarios gue no
» Con el receptor de = » Este alargador de cable va  seruno se habian enfrentado hasta ahora

Bﬂfgégmy:ﬁﬁmr : ¥ de los bestsellers de las navidades. a la brutal dificultad de los juegos
en os R : g :
mandas bluetooth - = ¥ de antano. Los juegos actuales, con

de PS3y PS4, por ) sus autosaves cada 3 minutos nos
" han ablandado dermasiado. Media
horita con la consola y descubriras
por ti mismo cémo te has atocinado
en estos Ultimos anos, incapaz de
pasarte pantallas que podias superar
silbando cuando eras un crio.
Nintendo ha explotado el factor
nostalgia al maximo, y no solo en
el minucioso redisefo (a escala) de
la NES vy su legendario mando (por
cierto, estrenar el pad se convierte
en una experiencia tan entranable
COMo masodquista, al redescubrir lo
dura que esta |a cruceta, en compa-
racion con los machacados mandos
originales de NES gue tenemos
todos en casal. La compania ha
resucitado las campanas publici-
tarias de finales de los 80 en sus
[s5 respectivos territorios. Lo han hecho
1o ot auitantica NES Advantoge 4 EDGE Joy | = i en Japon (con un spot absolutamen-
& aunque se le parece mucho. At LR TY : ' te tronchante donde no falta nila
blusa rosa del anuncio original) y en
» Esta maleta te ayudard a protager tu Estados Unidos, donde volvieron a
S ES N chaiis e ik poner en marcha, durante tres dias,
su emblematica hotline telefonica,
ofreciendo trucos sobre los juegos

Comoen Imrs viejos tiempos, el lanzarniento de Nintendo Classic Mini se ha visto acompanado de la aparicion de un buen incluidos en el catdlogo de NES
nimero de gadgets y periféricos. Ardistel ha lanzado en nuestro pais el cable de extension del mando (5,95 euros} y una Mini. Nintendo Espana, por su parte,
simpatica maleta (Deluxe Cawmg Case -19‘%&1&03} para guardar la consola, sus cables y los mandos. Los franceses :ecupem aquelrla ::ie!lrante frase de
SteelPlay han recuperado el disefio del mitico arcade stick NES Advantage (34,99 euros) mientras que 8Bitdo lanzara en ven al mogolion®, eje central de la
‘enero un receptor para NES Mini con el que podremos utilizar cualquier mando blustooth de la comparila, ademas del campana de marketing de SPACO,
Wiimote, el mando Pro de Wii U y mandas de ofras consolas (que funcionen con biuetooth, claro), G

lejanos tiempos.
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nos sigue enamorando coma la primera vez.

Servidor, seguero confeso, no
puede sentir mas que envidia por
la jugada maestra gue ha realizado
Nintendo en huestras narices. Han
apelado a la nostalgia sin contem-
placiones, pero nos handado una
maguina barata gue ejecuta 30 cla-
sicos de NES conun rigor admirable
{ni se han molestado en quitar el
molesto flicker de los juegos) y con
un acabado a la altura de la consola
original (los pads cuestan |a mitad
que los mandos falsos de los chinos
v les dan mil vueltas en robustezy
fiabilidad). Si, tu primo el informatico
es capaz de coger una Raspberri Pi
y emularte desde el MAME hasta
la Vectrex por menos dinero, pero
Nintendo no pensd en él a la hora de
lanzar esta consola. Lo hizo para toda
esa gente que crecio con la NES y no
guiere complicarse la vida mas alla
de pulsar el botdn Power y rememao-
rartiempos mas nobles y civilizados.
Gente gue ni siquiera sabe loque es
la eShop porgue posiblemente no
ha vuelto a tocar una consola desde
hace decadas.

Nintendo se va a forrar con la
jugada (y lo habria hecho mucho
mas de haber sacado a la venta mas
unidades), pero lo realmente positivo
es gue no tardaran en ser imitados
por otros. La brasilena TecToyva a
volver a fabricar la Mega Drive (de
AT Games y sus MD de medio pelo
mejor no hablar) y hay rumores que
apuntan a que Konami ha registrado
la mareca TurboGrafx en la oficina de
patentes de EE.UU., aunque sospe-
chamos gue este interés tiene mas
que ver con la intencion de Kanye
West de bautizar su praximo disco
como la consola de NEC. En 2017
comprobaremos si la NES Minise
gueda en una curiosidad o supone el
primer paso hacia un renacimiento de
las consolas clasicas, en version Mini.
;Una PC Engine Micro? Ojala. %

mCORE @ 0000000

» [NES Mini] La calidad grifica, y el candor, del primer Kirlny

| €2%04a

JEl exitode NES Mini se debe soloala
nostalgia? sSus jusgos aln son capaces

de enganchar a gerite que ni habia nacido
cuando la conscla original llego & Espana?
Para averiguarlo hemos contactado con dos
jugadores alejados en edad pero unidos por
s abnor hacia Nintenda, Uno ha superado
hace tiempo los cuarenta y el otro ni siquiera

tigrie bigote. Esto nos han contado. ..

Lucas: Buena ymuy divertida. Es muy
peguena, demasiado Mini, se me hace raro,
pero mola que sea chiguitita.

Marcaos: Me ha paracido una gran idea por

parte de Nintendeo. Sospechaba gue lo ban
& hacer bien, pero una vez gue sostienes

la caja en tus manos y comienza el ritual
del unbexing te das cuanita del carifio y las

ganas de agradar que se han depositado

en la NES Mini. Su tamafio es incraible,

dan ganas de cornprarte media docena

y colocarlas & modo decorativo en cada
habitacion de la casa. Luedo llega la hora de
jugary entran en escena esa treintena de
clésicos, los modos de pantalia, la posibilidad
de salvar las partidas cormodarneante.... En
resurmen, un autértico placer para la vista, &l
oido, eltacto v el sentido mas importante, la
nostalgia, que cuando esta bien recreada, as
gl mas efectivo de todes.

Lucas: Que tiene muchas juegos, alguro
de mis preferides de ahora, como ef Zakla
y Kiby'y me ha gustado mucho jugara

los primeros gue salieron. jMe los quiero
acabar! Mo sonmuy bonitos, pero algunos
son muy divertides. Y he descubierto estilos
de jugar que no habia probado nunca, como
Punoh-0utir.

Marcos: Practicaments todo, desde lacaja
hasta el menu de elegir formatos de panta-
la, pasando por la espléndida recreacion de

» [NES Mini] ;Mo sentis cierta arwidia hacia esa gents que
va & jugar por primera vez con Metmoid?

= Lucas tiena 12 afios y es un fan acérmmo de
Pokémon ytoda lo que huela 2 Nintendao.

laconsola, la inclusion de un mando rzal”,
o la calidad de imagen en una tele actual.
Sabemos gue Nintendo respaetay valora sus
origenes, por eso cada vez que se embarca
en algo de este tipo, el resultado susle ser
una auténtica monada. Yo no he podido
resistirma v he adquirido tambien lavearsion
japonesa, Una mini Famicom gue &s una
verdadera maravilla. La seleccién de juegos
no es perfects pero se le acerca bastante,
esta muy estudiada.

Lucas: Que no se pueda guardaren la ma-
voria de juegos. Creis que el mando iba a ser
incamodo y te ibas a clavar las puntas, pero
no. No me ha resultado incomodo,
Marcos: Oue no haya posiblidad de
descargaricornprar mas titulos a traves de
una tienda virtual mediante una conexion
Wi-Fi. Aungue es compransible, va que esto
habria encarecido el producto y abierto las
puertas e par a par -mas aun-a manosy
mantes inguietas. Bl cable dal mando quiza
padria haber sido mas largo pero no me ha
resultado incomodo, ni me ha obligado a

dar tirones inoportunos. Y, por supuests,
cada unotiens en sy mente sus 30 clésicos
da MES v natienen porgus coincidir con

los seleccionados por Nintendo, aungus el
listado es de notable alto.

: I
# Marcos ha cumplido 12 afios varias veces,
pero se conserva da lujo. ;0s suena de algo?

Lucas: No me s& ninguna. Pero me gustaria
probar cualguier otra, porgue con esta me lo
estoy pasando muy bien.

Marcos: Movoy a decir SNES poriue todos
sabernos que aparecera asi que me guado
con miadorada y mitica FC Engine. En
formato mini consola blanca, adn mas mini
de lo que era, con 30 clasicazos del callbra
de A-Tipe Cut fun, Gunhad. Soldior Biada,
los custro Bonk, Devil's Crush, Raiden. ..
Aungue ya puestos, casi gua majoruna
SuperGrafx Mini con Daimakaimura, 1941

v Aldynas sumados a la colaccion. Gustos
y rnanias aparte, serfa genial que lo hicieran
con cualdguier maguina.

Lucas: Zalda, Kirby, Galaga, Excitabike

v Punch- Out!!. Me gusta mucho Super
Mario Bros 3, pero ya lo habia jugado en una
coleccidn da Wi

Marcos: Podifa ermpezar por ni venerado
Donkay Kong. Sequiria con Gradius, v luego
me decantaria por ese padazo de juego
llarmada Super Mario Bros. 3 v me daria una
vuelta por Nirja Gaiden, con su magica intro
v esa jugabilidad corrosiva. Cerraria el pack
con Super C, Castlevania, Metroidy Kirby's
Advantura,
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apon no podia ser menos y también ha

recibido su propia version de NES Mini,

Famicom Mini. Una miniatura a escalade la 22
version de |a consola que Nintendo lanza en 1983 (el
primer lote de Famicom tenia los botones del mando
cuadrados). Al uso, Famicom Mini no se distingue
en practicamente nada de NES Mini. No obstante,
presenta dos diferencias destacables; los mandos v la
seleccion de jusgos.

Los mandos en la Famicom iban conectados
directarnente a la placa de la consola. FC Mini lo respeta
completamente v, a diferencia de la version NES, los
dos mandos vienen incluidos de serie, Mandos que se
alojaban en los laterales de |a unidad vy gue tambien lo
hacen en su version reducida, lo gue limita el tamano
del mando para haceros a escala. Asl, los mandos de
la FC Mini son practicamente un tercio de los mandos
de NES Mini. Hay que destacar el detalle estétioo de
dejar el mando del segundo jugador con suU micrdfong,
aungue ni esté fisicamente ni funcione.

El segunda cambio destacable es |a seleccion de
juegos. Hay ocho distintos, Esto podria ser relevante
&i la sustitucion implicase cambios en las vacas
sagradas, perono es asi, Siendo honestos, salvo River
City Ransom/Street Gangs/Downtown Nekketsu
Monogatari el resto de la seleccion esta pensada para
los gustos japoneses v se nota.

Si la MES Mini es, para los europecs, una oportunidad
de hacer justicia historica y jugara 60Hz, la FC Mini nos
da la aportunidad de entender ofros juegos due hicieren
popular a la Famicom en Japon mientras obseramos,
camino de la indignacion, algunos gue ne llegaron o gue
fueron tremendarmente cambiados en el proceso.

Farmicom tiene decenas de jusgos, mayoritariamente
termpranos, gue todavia son venerados como mitos
en Japon y gque en Cccidents, probablemente, jarnas
entenderfamaos por gue. El misterio de Atlantis es uno
de ellos, con corazon de plataformas pero la dificultad
absurda por bandera. Desarroliado en 1986 con el

fin de ser "el juego gue supend a Super Mario Bros”
bajo la premisa de contener 100 niveles, hacerlo con
Unicamente siete vidas mientras monimaos al minimo
contacto es una mision de altura. Pero cuando el juego
se basa en superar los niveles corriendo atoda castana
hasta llegar a la siguiente puerta, gue pusdes llevara
cualquier otro nivel (cada puerta s un ' Warp, gue pusde
llevar a un nivel posterior o antenor) s una mision
dantesca. Aflantis no Nazo es mas una curiosidad gue
Lina gran obra.

En 2003 Famitsu organizd una encuesta destinada

a encontrar los 100 juegos favoritos de FC para sus
lectores. Citars en dos ocasiones esta lista porgue tiene
dos elementos que sirven de explicacion. El primero es
este juego, uno de los muchos de la saga Kunio-Kun'y
gue consiste en una competicion de cuatro disciplinas
distintas: campo a traves, carrera de obstaculos, pelota
postey lucha (bastante libre). ;Que hace importante esa
lista? Pues gue esta entrega esta situada en el pussto
14, como segunda entrega que aparece de Kunio (tras
el Downtown Special gue ocumre en el Japon feudal,

U6 | RETROGARMER
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7 EL SISTEMA QUE
REVOLUCIONA LOS

EMTERTRINMETT SWSTEM

VIDEOJUEGOS !

DISFRUTA CON TU FAMILIA Y
SORPRENDE A TUS AMIGOS.

en 132 posicion) y comao primer juego " deportivio”

de la lista, Si alguien pensaba gue la competicion a
castana limpia era cosa de Smash Bros., iba muy
equivocado. Juegos como este ya lo pusiercn en el
corazon de su mecanica. La prueba de campo a traves
consiste en correr a través de la ciudad, pasando por

las alcantarillas v los interiores de las casas, mientras
nos damos de palos con el resto de contrincantes, La
carrera de obstaculos es similar, aungue incluye peligros
adicionales. El poste pelota consiste en escalar un poste
para inteptar rormper una especie de pinatay el gran
forneo consiste en una pelea multitudinaria.

Aunque a algunos les sonara por Street Gangs (su
normbre en Europa) o par River City Rahsom nombre
en EE.UL), el original es otro de los Kunio-kun'y, en
este caso, la accion tiene lugar en los suburbios, donde
Lna banda rival ha secuestrado la novia de Kunio v, junto
a Riki, debe rescatarla luchando con los malotas a traves
de las calles. Las versiones occidentales mantuvieron el
tipo con solvencia pero gliminaron algunes elemantos
culturales: los uniformes de instituto japones, los
buzones fueron "localizados” asi como tarmbién los
nombres (Kunio es Alex y Riki es Ryan, por ejemplol. Si
bien no deja de ser un beat’em up de la vieja escuela,
en su interior introduce elementos de RPG gue lo
distinguen de otros contermporaneos. Es un Double
Dragon grosero, en el gue podemos, por gjgmplo,
arrojar a nuestro companero come arma arrojadiza. Eso
lohace, si cabe, todavia mas recomendado.

(.

La inclusion de FF I puede sonar sorprendente, dado
gue Occidente ha recibido el primer Ainal Fantasy.

Pero la verdad es que es significativo. En la lista de
Famitsu, A {lfobtuvo la 42 posicion. El original, Final
Fantasy; no aparece hasta la undécima plaza. Si Finaf
Fantasy abri6 la saga, FF [l sentd sus basesy es,
abiertamente, mucho mejor juego. Es el primero en
gue los atagues se reasignan si el objetivo muere antes,
&s &l primero con trabajos intercambiables, la mayoria
de invocaciones tambien son originarias de esta
entrega (Chocobo, Shiva, Ramuh, Ifrit, Odin, Leviathan,
Baharmut,. . ) e incluso los Moogles hacen acto de
presencia por vez primera. La inclusion de FF il en
lugar del original es un reconocimiento a la que s, con
crecas, la mejor entrega de la trilogia original.

Aungue el titulo sea de su versién NES, deberiamos
habero titulado Mario Cpen Golf, que es como s&
llarma en Famicom. Y no sdlo por razones estéticas,
Sino porgue podria ser que uno de los gue mas
discrepancias presenta entre versionas. Dos juegos de
mismo aspecto, misma base, peno distintos en todo

lo demas. Maro Open Goff fue tratado v recortado

en su llegada a Occidente. Mario Cpen Golf contiene
cinco campos por los solo tres de la NES, la misica es
rmarcadamente distinta y, por sifuese poco, tambien
es mas dificll; incluso los pocos niveles gue coinciden
presentan obstaculos distintos v mas complicados en la
VErsion japonesa.
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#»[Famicom Mini] Atlantis Mo Nazo as venerado en Japdn, sungue aqui seguimaes pregunténdancs los motivos.
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u[Famicom Mini] Downitown Mekketsu Monoagatariliegd 8 Europa, muy cambiado, con el fitulo de Streets Gangs.
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»|[Famicom Mini] Tsuppar Ozaimo es sin duda el juego més sorprendente de Famicom Mini para un occidental.

Originalmente creado por Tecmo para arcade en 1986,
la conversion de FC/NES de este puzle es mas que
decentey, de hecho, inclusa expande ligeramentes el
nurmero de niveles, Cada uno de ellos tendrd una puerta
v una llave gue habra que encontrary recoger para

abrir la puerta y antes gue termine el tiermpo. Como
obstaculos, decenas de blogues, items v enemigos. La
mecanica base de Solomon’s Key consiste en utilizar

la varita magica de Dana para crear o destruir blogues.
Tarmnbien podra lanzar bolas de fuego tras obtener los
correspondientes pergaminoes, aungue sean mas bien
escasos. Es un juego bien redondeado, nada facil v, eso
gi, lleno de secratos gue 0s invito a descubnir.
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» [Famicom Mini] Final Fantasy il |2 da bastantes vueltas al FFprimigenio, incluido en la NES Mini.
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Con la inclusion de Tecrmo Bowd en la Nintendo Classic
Mini, se brindd a los europeos 13 oportunidad de
disfrutar uno de los juegos deportivos mas divertidos de
MES, aun sin entender las reglas del futhol americano.
Tecmo Bowf fomma parte indisociable de la cultura
nintendera amerncana, de la misma forma que fsuppan
Ozumo lohace de la japonesa en su equivalents,

esta vez, para sumo. Tsupparn Ozumo es, para los
occidentales, una excentricidad, pero su apraximacion
sencilla y divertida al deporte tradicional por excelencia
de-Japén supone su recomendacion total para cortas
sesiones de entretenirmiento v curiosidad.
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» [Famicom Mini] ¥re Ar Kung-Fu fue uno de los pioneros de fa lucha, pero el port de FC as fiojete.

Su historia empieza en los recreativos en 1985 de la
mano de Konamiy as, probablamerite, el ejamplo mas
relevante de juego de lucha anterior a SFII. Puso por
primera vez un peso especlfico en la diversidad y el
numero de luchadores distintos, aunque el jugador solo
pudiese controlar uno; el héroe andnimo karateka. La
version de FC, no ocbatante, es mucho mas limitada, con
un personaje controlable llamado Lee y cinco niveles
£on cinco oponentes distintos gue se repiten en bucle.
Yie Ar Kung-Fu s, sin lugar a dudas, un clasico y un
referente, pero dadas las limitaciones del port de FC se
Nos ocurren decenas de jusgos cuya inclusion hubiese
tenido mas sentido gue ésta.
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ESTIGAR ESTE CLASIEU..

persecuciones a aita velocidad méas exigentes.

LA OPORTUMIDAD

| e

" @rsecuciones policiales, uno de

nuestros placeres mas ocultos. ;Son
emocionantes? Sf, sin duda alguna, pero
también son extraordinariamente peligrosas para
todos los involucrados, desde los fugados y sus
perseguidores hasta las decenas de conductores
Y pfasai'aros inocentes gue se cruzan en el camino.
Afortunadamente, los videcjuegos nos permiten
disfrutar de esos placeres prohibidos sin poner la
vida de nadie en peligro, y a finales de los ochenta
no habfa mejor forma de participar en una gran
persecucion que dejando caer unas pocas monedas
en Chase HQ. Encarnas a Tony Gibson y Raymond
Broady, miembros del departamento de élite de la
policia de Chase HQ, encargados de gestionar las:

- En muchos sentidos, su propuesta le convirtic
en el juego perfecto de su época. Los afios 70
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» [Arcede] A meniido incendinrds los coches crimmales sl impactaros, pero
nunca llegardn & axplotar como en las peliculas

habian producido grandes peliculas y series de
persecuciones como Sfarsky & Hutch, pero los
80 fueron testigo de antolégicas demostraciones
policiales en televisidén. Aungue los American
Muscle eran los auténticos protagonistas de las
peliculas, series como Magnum F.l y especiaimente
Miami Vice solian mostrar deportivos europeos,
gue incluian Porsche, Ferrari, Lamborghini o Lotus.
Taito se inspird en estas series para su Chase
HQ, incorporando coches similares y una temdtica
americana. En particular, los disefiadores se
centraron en Porsche: dos de los cinco vehiculos
enemigos eran del fabricante aleman, ademas
Gibson y Broady conducian un Porsche 928 negro.
Como juego, Chase HQ era superficialmente
similar a otros titulos de los 80 con deportivo potente,
trafico y escenarios en formato scaling, y limite de
tiempo. Todos estos elementos estuvieron presentes
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. trado i abjstivo grack
.-::Iar 1987 que estaba claramente mfluencu_acln por el :“L:_if'ﬁm“:m“ e nﬁ;‘:ﬂi
exito arrollador de Out Aun. Su principal aportacion color rojo y una flecha gigante.
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en Full Throttle de Taito, un arcade de conduccion » [Arcada] Sabrés cudndo has

fue incluir tres turbos por checkpoint, que debian
ser utilizados, a poder ser, en tramos rectos y con
poco trafico. No fue un juego tremendamente
revolucionario, pero le fue bien a Taito.

Chase HQ retomo todos esos elementos, y bebid
un poco mas de Out Aun incorporando carreteras
con bifurcaciones. Sin embargo Chase HQ no era
un simple ejercicio de copia. Lo que hacla especial
a Chase HQ era su doble objetivo de localizar
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" LA VERSIONES DE CHASE HQ PRARA 16 BXF—
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;ﬂle.en;:antaba, En aquel momento habia
muchos arcades de coches, pero este 1er{ia
un togue unico. Adernas transmitia el estilo
de las series clasicas de TV que me ﬁab{an
sheorbido el cerebro. Mi padre.traba;aba
en la Policia, asi que esto guiza ayudo.

hacer los ports a 1o k=S
Nuestro MD, Tony Kayanagh, tenfa
cantacte con Ocean, especi‘aimente_cuﬁ
Gary Bracey en aguel momento. Knsal_:s,_
e habia labrado un nambre y un prestigio
en conversiones coma Toobin, Scramble

Spirits, Con inental Circus etc...

Dl:u:-nu con todas las conversions, los
logos, copyrights y el estilo eran muy
importantes. Recuerdo que fue muy
cormplejo conseguir la pantalla de '_:arga
correcta, y esto me garantizo las n=as de
mis companeros artistas...

ne=hlcte MUcl 0

La \r;e;dad que muy poco. Todo el feedback

yenia a través de Ocean. En esos d{zfs
ol desarrollo de juegas €ra mias facil
en general. Teniamos poco feedback
en cormparacién con lo que estoy

desarrollando ahora, Dead Istand 2...

Limmpa dura!

Creo recordar que tUVImos Seis Meses

para realizar todas las conversiones. EStO
supuso una hazafia por todos los proyectos

que teniamos entre manos y el pequenio
equipo de desarrollo que eramaos.
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»{Arcade] Golpear P e inmovilizar al vehiculo enemigo, pilotado
TR T '"::maﬁgﬂ"; por un peligroso criminal. La misién no era facil,
Y i inaducnaiy om nacte ciinda sa hsse necesitabas evitar a numerosos vehiculos civiles
Lo hice en efecto, yno, N0 € buan uso el Turbo,

detalle. Lo pase muy mal dibujando

en carretera mientras acosabas al vehiculo criminal.
aquellos \abios, crea recordar.

Cada adelantamiento exitoso te premiaba con 200
puntos mas gue el anterior, recompensando la
conduccion "limpia”. Sin embargo, evitar el contacto
se acababa cuando tenfas que embestir al coche del
tunante de turno y sacarlo de la carretera.

| ran parte de lo que hace a Chase HQ tan
P | bueno es la excelente puesta en escena
== del juego. A primera vista podrias pensar
que no innova en el género de Out Run,
dada la similar técnica de scaling de sprites
que utiliza. Sin embargo, pronto te das cuenta
de que es visuaimente impresionante. El juego
incorpora tramos con tuneles, desvios con rampas
y excelentes animaciones extra cormno la del
helicoptero que te ayuda a alegir ruta. Ademas,
la miisica podria haber salido de cualquier serie
policiaca de la época, sobre todo la melodia rica
en bajos que nos acompana mientras Nancy da
instrucciones desde Chase HQ.

Hablando de Nancy, sus informes digitalizados
sobre las misiones se prestan a ser escuchados
con deleite y atencién antes de cada fase. Incluso
los crimenes a los que hace referencia refiejan las
preoccupaciones del momento, como se puede
ver en la inclusién de narcotraficantes {un afio B

C.s.t;n;iu pienso en Chase HQme viene ala
cabeza lo mal que lo pasé dibujando esos
\abios... Disfruté mucho aquella etapa,
mucho mas que ahora. Krisaliserauna
empresa ideal para trabajar.

= al juegqo .

'-L;,%‘eclt que si, esun resultado justosi
tenemos en cuenta el poce tiempo que
wvimos para extraer 105 graficos de la
recreativa y hacer |as conversiones.

:Elﬁtog.r -surpre ido al verio .ahuﬁ, tras mas
de 20 anos de avance en uideu;ue?os._En
sy momento tenia carisma y apariencia.
Es bonito que algunos veterarios amen el
juego, es algo que ciemnpre atesorare.

En psa época habia mucha competencia.
Martunadamente contabamos con l.a_
ventaja de convertir una gran recreativa.
Un arcade que fue probado a fondo ¥
ahsorbido por los muchachos de los |
noventa. (Como podria fallar con la buena
conversion gque hicimos?
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mpsiasss intentos de justica destructive.



ZX SPECTRUM
1989
B Es reconocido como
uno de los mejores juegos
aparecidos en Spectrum,
y con razon. Bl apartado
audiovisual es magnifico,
incluye voces digitalizadas,
y ademnds es rapido y Suave.
No se podia pedir mias para
una conversion del ojito
derecho de Sir Clive.
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MSX 1989
B Es como la versién Spectrum, pera no s
dejéis engafiar, es mas lentoy no incluye una
presentacion tan brillante. Es mejor que la
versién Cé4, aunque esto no signifigue gran
cosa. Esid considerado como una rareza,
solo aparecid en algunazonas de Europa.
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W Es unaversion bastante buena. Esta
inspirada en el port de Famicom e incluye
las opciones de mejora. Es rdpido y
aparente, pero el escenario es poco variado

por la planicie de las carreteras y la ausencia 3

de tCneles. Exclusivo para regiones PAL.
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SHARP Xé&8000 1992
M Este ordenador japonés es famoso por
sus brillantes conversiones, pero Chase
H@no esuna de elias. Los elementos se.
mueven bruscamentey el escenario ha sido
horriblemente renderizado, no hay caminos
sin asfaltar ni desvios. Eso si, BSO brillante,
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AMIGA 1989

B Hay muy poco que diferenciar entrte las
versiones de Atari ST y Amiga de Chaose H@,
lo que siginifica que ambas son correctas.
Para ser honestos es una mezcla entre un

MORE. FUSH IT MORE!

AMSTRAD CPC 1989

MW No-es tan rapida como la version de
Spectrum, pero la diferencia no es abismal
y en el resto de aspectos es una adaptackon
asombrosa. Incluye todo lo necesario para
ser un port grandioso y su colorido le dio
una granventaja sobre sus rivales de 8 bits.

vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv

LA GUIA DEFINITIUA: CHASE HQ

P n ” 'I t D c’ n u E c u n REPASAMOS TODAS LAS CONVERSIONES DEL MITO
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COMMODORE 64 1989
M 5i los responsales de convertir Chase
H@ para Cé4 estuvieranen Chase HQ, los
sacariasde la carretera por asesinar a
un clasico. Graficamente es muy pobre,
y transcurre 1an lento que serfa mas facil
alcanzar a los enemigos a pie.
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ATARI ST 1989

W Esta conversion fue desarrollada por
Teque, los mismos que se encargaron del
port para Cé4. El juego es mucho mejor en
ST, las pantallas estiticas son muy bellas

Lotus Turbo Challenge para pobresy las pero es algo lento y el control mejorable.
fases de conduccidn de Batman: The Mowe. Hay mejores versiones, céntrate en ellas.
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PC ENGINE 1990 GAME BOY 1990
W Una adaptacidn rapida e impecable, con | El juego no seva nada mal en pantalla

tina gran BSO, graficos notables y la mayoria
de los lujos de |a coin-op. Eso sl, [a gestidn
de las curvas es muy exigente y &l sonido de
lasirena bastante molesto, pero estamos
ante una de las mejores versiones.
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SATURN 1994

m Seria |6gico esperar una conversion

perfecta del original, pero cuenta con sprites

reﬂlaqladusy diferencias en los efectos

gréficos. Alin as(es la versién doméstica

mas cercana al arcade, pero no esperes la
fidelidad total de la serie Sega Ages.
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B Una conversidn mas que interesante para
laconsola de 8 bits, convoces digitalizadas
y soporie para el mando analdgico de
Arkanoid Ademds, vaun pasomas allidela
coln-op ya que permite intercambiar puntos
por partes nuevas para el coche entre fases.

monocroma, pero Chase HE para GB es
pobre. No se maneja realmente bien y en un
juego de conduccién esto resulta un grave
problema. Super Chase HQ es mucho mejor

Frphng

Frwhng

- experimentada en Master, hasta tal punto

EE FERET

I
]
]
¥

3300 s
0poo o

10
1

GAME GEAR 1991
W La experiencia Chase HQ en la portatil
de Seqa es practicamente iguata la

que funciona en el modo grafico Master
Syslem. La finica diferencia es un HUD

ymama lamlsmaidea asi gque ya sabes... reﬂhu]aduamrdealapnquef‘apantalla
"-""E_'p"'“' B e __#_ PR R o T T e el 1"""""
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FM TOWNS
1991

W He aqui una conversion
asombrosa, muy cercana

al original. El formata
de pantalla es un pogo

estrecho y el scaling ng
es tansuave, pero en el
resto de apartados resuits
magistral. Es una pena
gue tampoco se hayan
implementado tineles,
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# [ Arcade] El efecto grifico del tine! meiord notablemerte
axpenencias de juegos de coches anteriores como Out fom,

fue producida para Europa continental y distribuida
por Erbe Software. No sorprende el hecho de que
L no hubiera lanzamiento para el mercado japonés,
et ya que Taito no era excesivamente proactiva
- persiguiendo el mercado domestico de los
% . ordenadores. Dos versiones fueron lanzadas por
diferentes companias para dos super ordenadores
de la epoca con resultados muy dispares.
_ - : - = En cambio, Taito concentrd todos sus esfuerzos
. - en el universo de las consolas. PC Engine recibid
una conversién casi directa del original pero
Famicom, Master System y Game Gear ofrecieron
P antes del debut de la pantalla de ‘winners don't una experiencia de juego méas profunda, quiza
use drugs’, y los espias del blogue del Este {un ano reconociendo el hecho de que la recreativa podia
antes de la caida del Muro de Berlin). Nancy también  ser completada en tan solo diez minutos. Las cinco

n[Amads] Exte pdjaro ron aspas to myudard an lo mision mostrandote donde se'dirigen Ips criminales,

te avisara si se te estd acabando el tiempo, v no etapas del arcade se repetian tres veces, y los
es la Unica voz que aparece. Tu colega te enimara puntos podian ser canjeados por mejoras para el
a menudo con frases legendarias como, "Let's go, coche entre rondas. El aceite, los neumdticos y el
| mister driver,” y sentencias exclusivas para apuntillar  parachogues podian ser optimizados, mientras que
'. ' cada una de los cinco escenas de arresto. los impulsos de turbo y un sobrealimentador pnd[an
'. . anadirse, otorgando esa velocidad extra naoasana
! | éxito del juego fue inmediato nada mas para acabar con los criminales m4s ripidos.
' lanzarse en 1988 y Taito cosecho gran La evolucion de la férmula Chase HQ vendria
popularidad gracias a las versiones domésticas.  con sus secuelas. Special Criminal Investigation:

h Fara el mercado europeo de ordenadores los mantenia el espiritu ‘persigue y destruye’, pero nos
derechos fueron adquirides por la todopoderosa daba la opcién de abatir al vehiculo an&rmgo cen

, QOcean, que gestiond un potente lanzamiento armamento; También gozo de cierta popularidad,

' multiplataforma en 1989. Ademas de cubrir las pero no recibio tantas bendiciones como su

| ﬂlmas maquinas de 8'y 16 bits, una version MSX antecesor. Chase HQ I para Mega Drive introdujo
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£ £En aquel momento habia

ml;chos arcades de coches, pero
este tenia un toque unico **

Mark Edwards

una seleccion de vehiculos para el jugador,
permitiendo elegir entre un deportivo, un 4x4 o

un lento pero devastador camion. La segunda
secuela coin-op, Super Chase: Criminal Termination,
mantenia esta opcién, pero cambio la accién a
primera persona. Super Chase HQ para SNES
también adaptaria ese punto de vista subjetivo.

A mediados de los 80 el apetito por Chase HQ se
habia desvanecido y Taito perseguia otros obetivos,
aungue ke dio tiempeo a retomar 1a saga un par de
veces mas. En el 2000, Chase HQ: Secret Police
para Game Boy Color adoptaba la propuesta de
conducir y disparar de Special Ciminal Investigation,
pero anadiendo un extrano mapa tactico en el
que colocabas a fuerzas policiales por la ciudad
para la interceptacion de los criminales antes de la
persecucion. La recreativa Chase HQ 2 aparecié P
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HABL HMOS i JN EL iJFE AFISTA DE LAS VERSIOWES

PARA_SPECTRUM Y AMSTRAD DE CHASE Ho

S o
. 4 para qu{hr con Chase HQ. Mientras estg.

sucedia, Gary habia contratado 3 Jon O'Brien
que estaba trabajando con Mike en el motor
del juego y cuands WEC Le Mans fue finalizado
me dediqué a Chase HQ a tiem pocompleto.

1=0p eriginal?
Nn:. hahran habladu sahre el juego pero yo
no fo habia visto antes de que el mueble
legaraa la oficina, el cual causo un gran
revuelo. Solia sentarme en el asiento

con un bloc A4 y dibujar frames paralos
coches yotros graficos del juego. Un par

de semanas después se llevaron el mueble

¥ nos duedamos con la placa y el volante

conectados auna TV antigua. Al menas

tVimes acceso al juego sin tener gue pagar.

Eraun af-::ade mpzdu y sofisticado, no se
trataba simplemente de conducir hasta

un objetivo. Tenia una patina extra que e
hacia muy jugable. Sin et afadido de atrapar
criminales golpeando sus coches Chase HQ
habria sido solamente otro clon mas de Out
Run. Asigue cuando Jon O'Brien y yo fuimos
informados de que tendriamos gue domar
estabestiay meterlaen el £X Spectrum
N nos tomamos el encargo ala ligera,
Queriamos hacer el mejor trabajo posible,
Nuestra misién era sobrepasar a Out Run.

Logramos comprimir casi todo el juegoen
el ZX Spectrum, con algunos detalles extra
como los retratos de los personajes y el final.
Estosretratos sebasaronen empleados

de Ocean como Steve Thom pson, Martin
McDonald o Kane Valentine: mientras que
Nancy estaba inspirada en la cheerleader de
los Dallas Cowboys, Dorie Braddy. El final

+ TArcade] Log electon del juego teniaimagenes publicitarias del

graficos del momentn s £ futuro lanzamient

dél diz en el que Antes deentrar en !a indu slria recuerdo i ento Lethaf i-’ﬁ?ﬂ_pm 2 Las

te encuentras son haber recibido una cinta de e b e e
importantes en Chase Lasste que fueron unamejor banda s onoray las voces

veniaen la portada de una revista con una
demo jugable de Out Run, iEra realmente
decepcionante! El coche estaba hien recreads
apRn y algunos elementos erancorrectas perono
era nada jugable. Era muy lento y la carretera
estaba muy mal definida. Habia juegos de
Ferreras muy superiores, como Enatiro Racer,
en el mercado y mas atras enel tiempo como
Full Throttle Creo que solo j jugué una vez
antes de grabar sobre la cinta alguna otra
cosa. Me parecié en aquel momento. gue
norecibiria critic as muy favorables, aunque:
ahora entiendo que tenga sus seguidores. ¢Hay al
Pocos meses antes de comenzara trabajar :
con Chase HQ yo habia trabajado en un titulo
que ya era superior a Out Run. Era WEC Le
Mans. Si lograbamos que Chase HQ fueratan
bueno, tendriamos un juego garador,

HI, ya gue muestran &l
paso def tiempo en ius
actividates poficiales.

digitaliza

Lus colores HjICEDﬂEI!EE hacen que lﬂ.:
graficos del j uege luzcan mas, pero los
pixeles de doble anche dan como resultado
pérdidas de detalles en los coches y retratos
delos personajes. También parecequela
Version Amstrad es ligeramente mds rapida.

Habria mejorado la intro del enemigo conel
Mensaje de radio. Resulta demasiado basica
comparada con la versidn arcade.

Cren guenos. Ias apafamos bien para captar
el espiritu del arcade y hacerlo rapido, suave,
¥ anadirle una pantalla de inicio atractiva,
Pequefios detalles que demuestran que-

Estaba lrahajandu en WEC Le Mans, que fue
Programado por Sentient Software y Mike
Lamb de Ocean Durante una pausaenla

creacion de los graficos de WEC fui reclutads hicimos nuestro trabajo lo mejor posible

'RETROGRMER | 53"
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M Siesta persecucion se estwlera llevando a cabo en

Idaha, nos encontrariamos en Boise. No es exactamente
un estado conocido por sus grandes comunidades
urbanas, y el recorrido te llevard desde unasverdes y
acogedoras avenidas hasta las calles de laciudad. Si
tarmas el desvio de la derecha atravesaras unazona

sin asfaltar y llena de obstaculos antes devolverala

oBJETIVO: CARLOS, THE
NEW YORK ARMED ROBBER

B Carlos se ha mudado de-su casa en la Gran manzana,

ya que este recorrido recuerda a 3 soleada costa de
California. Recibiras ayuda del helicoptero en este round,
que sobrevolara el coche antes de llegar al cruce, y donde
podras tomar el tinel que lleva a la autopista o la rampa.

mEste lugar se pareca mucho a Ehicaguyr parece que
hemos pillado a nuestros traficantes in fraganti en su
apuesta por (3 libertad. Comenzaras al atardecery se
convertira en una persecucion dura porque cuando salgas
de lacarretera por el desvio de la izquierda y descubras

a losmaleantes, el sol se estara poniendo v el cielo

carretera bajo un nubarrdn. Aqui encontraras a Ralph. Lo mas normal es toparnos con nuestro criminal en el mostrara unas bellas tonalidades naranjas.
desierto, donde esta tomando un inmerecido descanso en

su discreto Countach. Vaya forma da llamar la atencién!
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0BJETVO: LA KIDNAPPER

B Y2 es practicamente de noche cuando abandonas

los barrios bajos y el golfo de turno escapa en un

coche poderoso, asi que no esperes atraparle antes de
meadianoche. Tendras ayuda del helicopero de nuevoy si
tornas el desvio de la derecha llegaras a la autopista del

desierto. Embiste al secuestrador con todas tus fuerzas,

;estara lavictima del secuestro todavia en el coche?

OK! ¥You're undeéer arrest on susPicion

of KidnaPPing.
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LA GUIA DEFINITIUA: CHASE HQ

£ £Era un arcade rapido y sofisticado,
no se trataba simplemente de
conducir hasta un objetivo **

oBJETIVO: EASTERN BLOC SPY

B No hay mapa para esta persecucion de madrugada
y tampoco sabes como es el coche del espia. Eso
demuestra gue el espia ha hecho bien su trabajo.
Afortunadamente pronto identificaras su deportivo
rojo, muy diferente al Lada Niva o al Trabant de tumo
que utilizan sus camaradas paravolver a casa..

Bill Harbison
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» [Arzada] Bl uego ranscurris en diferentes entomos, desde sutopistas y zones
conffictivas de los bajos fondos hasta Ins siburbios:

P en 2007 y ofrecla graficos poligonales con look
cel-shading, ademéas de nuevas caracteristicas como
iconos de power-ups y trafico en sentido contrario.
Aungue los juegos de conduccién persigue-y-
destruye no son muy populares hoy en dia, ese
estilo se ha incorporade a ofros juegos de coches.
Puedes ver trazas de Chase HQ en Driver, que
tenia un modo persecucion, algunas misiones en
coche de Grand Theft Auto, la saga Burnout desde
Bumout 3: Takedown y, por supuesto, Need For

Speed: Hot Pursuit. El equivalente mds cercano en

el tiempo fue |a serie Pursuit Force para PSP, gue

‘adaptaba la férmula Special Criminal Investigation,

anadiendo mas vehiculos y escenas de tiroteo.
Aungue la saga Chase HQ esta viviendo su mayor
periodo de inactividad (permanece silente desde
2007), esta claro que el impacto causado a finales de
los 80 se sigue sintiendo hoy. Después de todo, ¢por
qué no va a ser asi? Cualquier juego que nos permita
revivir las fantasias tipo Miami Vice es perfecto,
asi como servir de excusa para protagonizar una
persecucion sin poner vidas en peligro. %




Fundada por la familia Darling hace treinta anos, el rapido
triunfo de Codemasters dio pie a uno de los desarrolladores mas
destacados de Reino Unido. David Crookes analiza los momentos

clave de la peculiar historia de este estudio mitico.
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ichard y David Darling solian estar hasta
en la sopa: en television, radio, revistas

y periédicos. Eran jovenes, ambiciosos y
tenian talento, y como rostros publicos de una
nueva compafila operando en una excitante y novedosa
industria, los medios no se cansaban de ellos.

Con la ayuda de su padre, James, se habfan
convertido en los directores preparados y muy jGvenes
de un nuevo publisher y desamollador, Codemasters.
Pero a |a hora de promocionar sus juegos, el director
de operaciones Bruce Everiss tenia un plan muy
claro. Les animé a aceptar moniones de entrevistas,
convirtiéndoles en el rostro de la campaiifa gue hablan
creado.

“La gente se identifica con otra gente, no con
productos” dice Everiss. "Creamos identidad,
diferenciacion y compromiso con la marca muy
rapidamente, de forma muy eficiente y barata usando a
los henmanos.” No past demasiado tiempo hasta que
se empezd a hablar de ellos como nifios prodigio y en
las entrevistas empez6 a quedar claro que en muchos
aspecios eran como adultos.

Los hermanos hablan crecido muy unidos para
cuando crearon Codemasters en 1986. Aungue en
muchos aspectos eran como agua y aceite (David, el
mayor, era mas impulsivo, mientras gque Richard era
mas reflexivo), la pareja funcionaba bien. David usaba su
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= [Amstrad CPC] Grand Prx Simudsforfue un juego muy iemprano creado por
|os gemelos Oliver, y fue uno de los muchos simuladores de Codemasters.
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» [ZX Spectrum} Le series media de Codemasters varisba en celidad, de o
excelente a bo escase. Mismy Chase no era uno de los mejores.

personalidad para que las cosas se fueran gestando, y
Richard le paraba los pies si la cosa se salia de madre.
Juntos crecieron adorando la programacion. En la

escuela, en Vancouver, aprendieron a programar usando

tarjetas perforadas, y un conserje les dio acceso a las
salas de ordenadores fuera del horario lectivo. Usaban
el Commodore PET de su padre los fines de sermana, y
crearon una version de texto de Dungeons & Dragons.
Su amigo de la escuela Michael Heibert, cuya familia
tenia un VIC-20, se les unié en sus aficiones. Los tres
crearon Darbert Computers y programaron clones de
juegos como Galaxian o Defender.

Cuando volvieron a Inglaterra para continuar con su
educacion, los hemanos llevaron un VIC-20 propio, y
pronto crearon otra comparia, Galactic Software, con
la ayuda de Michael, que aln estaba al otro lado del
Atlantico. Pusieron un anuncio de setenta libras a media
péagina en la revista Popular Computing Weekly que
se tradujo en moniones de solicitudes de juegos. Sus
esfuerzos llamaron la atencién de la recién formada

Mastertronic y las cameras de los hermanos despegaron.

Dejaron los estudios y comenzaron a programar
juegos de serie media como Space Walk BMX Racers,
Jungle Story, Orbitron, Sub Hunty Pigs In Space, con
lo gue su reputacion fue creciendo. Ayudados por
una herramienta de programacion propia, The Games
Creator {gue acabd siendo comercialzada de forma
independiente), Richard y David ganaron 200.000 libras
en el ano en el que cumplieron 17. En 1985 ya eran
propietarios del 50 por ciento de Mastertronic y aun asl
querfan independizarse. B

EXPERTO AL
INSTANTE

® Richardy David tuvieron una infancia
ndmada: vivieron en Holanda, Australia,
Canada, Francia y Reino Unido debido al
trabajo del padre.

B Cuando crearon Galactic Software, los
herrmanos duplicaban y distribuian los
cazsettes ellos mizmos.

B Los Darling escribieron el 70 por ciento del
software de Mastertronic,

B Richard programaba para Codemasters
pero David preferia la administracién.

B Los gemelos Oliver programaron Dizzy a la
vez que trabajaban en Pro Ski Simulator, para
sorpresa de los Darling.

B David llevaba una camizeta que decia, “Te
lo dije” cuando Dizzy no fue un éxito...

M ... y que posiblemente dejo de llevar cuando
en unos meses Dizzy se convirtid en un hit.

B Codemasters consideraron levemente la
idea de hacer su propia consola. Los Darling
sopesaron dztintos chips graficos, pero la
compaiia finalmente acabé desiztiendo.

B El redactor-jefe de Crash Richard Eddy dejo
el trabajo para entrar de PR en Codemaster.

B Una version de NES de Treasure Island
Dizzy fue mostrada en el CES en 1990 para
tectear el mercado.

B El Aladdin Deck Enhancer, hecho en
Estados Unidos por Camerica, era capaz de
saltarse la proteccion del 10NES de NES.

B Codemasters recibio 10 millones de libras
por la pérdida de ganancias en cuatro afios
de juicios a causa del Game Genie.

B Codemasters fue un desarrollador leal a la
FlayStation original.
B Afio 2000: Codemasters es la segunda

compaiiia britanica que crece mas rapido.

B Codemasters es hay, esencialmente, un
estudio centrado en juegos de conduccion.
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P Los hermanos vendieron su parte de Mastertronic

en marzo de 1986 y en octubre ya t'sabfanfurﬂada

‘Codemasters con la ayuda de su padre. Su hermana

nwarkbigailndauabapad*nmlsmmanurﬁ

‘pegueia oficina sin ventanas en un parque industrial
en Banbury, James se encargaba de la parte més.

presencial del negocio y David y Richard creaban juegos.
Los hermanos compartian una de las tres
habitaciones y James cogi6 ofra, todos trabajando

entre abundantes copias de juegos y cajas. Richard

habla estado programando el juego de carreras BMX
Simufator, una continuacion del BMX Racers que hizo
para Mastertronic “Las series medias nos permitian
crecer porque nos daba mas audiencia y la gente los
coleccionaba,” dice David.

La idea era que los juegos, pese a su precio mas
econdmico, tenfan que tener calidad de juego de
alia gama. "“Para nosotros el trabajo era el mismo en
cualguier caso. Si era un juego de esqui tenla gue ser
el mejor juego de esqul, y si era juego de rallies, lo
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BMX SIMULATOR 1985

mejora grafica con respecto a juegos previos deDizy.

JUEGOS DEFINITORIOS

» [Amstrad CPC] S48 Combat Simulatorers mas hien
como Commands, no un simukador de combata.

4:*1- - :
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DIZZY 1987

mismo,” dice David. “Pero si Ocean hacia un juego

tmﬂaiﬁ( [i); 'smmbntanianquaﬁm
pmh'ilca-nma. ma{mnamvgmn parte de su dinero se
iba enm :

arecia imposible hacer dinero a partir de
mﬂmn&s tan estrechos, pero Codemasters
lo conseguia lanzando un montén de juegos.
Conscientes de que no podian programarios todos (no
sin que la calidad se resintiera), los Darling comenzaron
a buscar a otros programadores que trabajaran en modo
freelance, lo que les permitia no solo que nadie quedara
atado a la compania, sino probar la mayor cantidad de
talentos.

G-Many Danger Zone fueron programados por Mike
Clark, Terra Cognita por Stephen Curtis y Super Robin
Hood por los talentos combinados de Philip y Andrew
Oliver, AKA los gemelos Oliver, que conocieron a los
Darling en una feria en Hammersmith. Peter Williamson
pragramo Super Stuntman basandose en un concepto
de David, y Mark Baldock lievo a los pronto famosos
simuladores de Codemasters por un camino popular
{aunque algo estéril) programando uno de maguinas

tragaperras. Los Cliver volvieron con Ghost Hunters,

rmientras que Gavin Raebum cret Lazer Forcey Timothy
R. Miller programo ATV Simulator. *Los simuladores
parecian vender diez veces mas,” decla David.

Gracias al nimero y calidad de los juegos
Codemasters iba camino de convertirse en uno de los
principales publishers britanicos, y necesitaban mas y
rmas talento. A mediados de abril de 1987, Codemasters
puso. un anuncio en Popular Computing Weekly gue no
solo presumia de 5 nimeros uno, sino gue decla que
conversionas necesitaban.

Se trataba de una revelacion. La compafiia queria un

Juegos que eran Absolutamente Brillantes

MICRO MACHINES 1991

VARIOS

COMMODORE 64, AMSTRAD CPC, 2X SPECTRUM

VARIOS

B Codemasters comenzd a rodar con su primer simulador,

un juego que daba fie de la pasién de los Darling por las BMX.
Programado por Richard Darling, que habia creado BMX Rocers
para Mastertronic, y con un precio de 1,99 libras en su pais natal,
el jugador controlaba mintsculas bicis por siete circuitos en
perspectiva cenital repletos de neumaticos viejos, fososy rampas,
para completar tresvueltas en tiempo limite, Otros simuladores
de la casa fueron Grand Frix Simulaior, ATV Simulator; Binball
Simulator, Professional Ski Simulator, International Rugby Simulator
¥y Super Tonk Simulator. Dejaron el género cuando compafiias
rivales corno Alternative Software lo saturaron.

58 | RETRO GAMER

B Conocido como "Mr Ficil-de-dibujar’ en Codernasters, habia
cierta reticencia inicial con el lanzamiento del juego de Philipy
Andrew Oliver, ya que suponia un gran cambio con respeto al
resto de los titulos que se hacian por entonces. Perg esta aventura
basada en puzles se corwirtid en un éxito sorpresa, entrando en las
listas después de seis meses, y luego negndose a desaparecer.
El amor por el Dizzy original llevd a una secuela, Treasure Island
Dizzy, y entonces llegd 13 avalancha: ademas de siete juegos, hubo
varios spin-offs como Fast Food, Kwik Snax y Bubble Dizzy, por no
mencionar especiales producidos para revistas. Un juego inédito,
Wonderland Dizzy, fue desenterrado por los Oliver en 2015.

B En el primer Consumer Electronics Show, Codemasters habia
intentado hablar con Nintendo (sin éxito) acerca de crear juegos
licenciados, y acabd decidiendo buscar formas de hacerlo sin
ayuda. Los cartuchos plug-through y el Aladdin Deck Enhancer, que
permitla saltarse el chip de seguridad de NES, fueron la solucidn
que permitia jugar a titulos como éste de carreras en miniaturas
chifladas de Andrew Graham. Micro Machines era un soplo de aire
fresco, con maltiples jugadores pilotando vehiculos diminutos

en circuitos de una gran inventiva. La secuela también fue muy
innovadora, entre otras cosas por las posibilidades multijugador
del J-Cart de Mega Drive (otro invento de Codemasters).
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o [ZX Specirum] Juegos como Wiecky Daris reprasentaban los méntos
de la serie madia; esto no habra funcionade a precio completo.

Grand Prix Simutator de Amstrad CPC para Spectrum,
por ejemplo, vy estaba dispuesta a pagar tres mil libras
por las molestias. También necesitaba Transmuter en

Atan y ofrecia 2.500 libras. Codemasters garantizaba | LTE Al =0 [[F =] » “Trabajabs para BigRed Softwarey
SR TR s : e Rl = —_— { h 3 | buscabamas oportunidades de negocio,”
trabajo si la conversion tenia éxito, y generd una 5T QS T ¥ /& gl dice Fred Wiliams. “Ibarmos moviendo esto

explosion de solicitudes y de jOvenes programadores
aproximandose a la companiia. “Haclamos juegos de la

para ver si alguien queria financiar el juego”

mayor calidad posible porgue éramos programadores ofreciéndose a llevaries el marketing. Fue contratado més de 100.000 ejemplares. Usé {a fama de los chicos
que adorabamos los juegos, asi que desde un punto Yy consiguid interesar a la compariia de relaciones para asegurarme de gue aparecieran en todas ellas”.
de vista creativo era Io gue querlamos,” dice David. piblicas londinense Lynne Franks, que calzé a los Pronto habria algun conflicto interno en Codemasters.
También ayudd enormemenie que Codemasters [y los venes hermanos en todos los programas infantiles En 1987, los gemelos Oliver crearon un nuevo personaje
Darling) fueran ahora rostros reconocibles en la industria.  de television de fin de sermana y en cada suplemento con forma de huevo llamado Dizzy, y lo habian colocado
En ese sentido, Everiss estaba haciendo un trabajo dominical a color, a menudo como tema de portada. &n una aventura que proponia puzles equivalentes a los
fantastico. Habia tenido trabajos relacionados con la “Se les reconocia continuamente por la calle, eran de las vigjas aventuras de texto. A los Darling no les
informatica durante ocho afos, primero como encargado  casi unas celebridades,” dice Everiss. “Una vez que agradaba, pero con el juego programado, accedieron
de una tienda en Liverpool y luego como director de los chicos aparecieron €n la prensa nacional, la cosa 2 publicario igualmente. Cuando el juego no consiguit
operaciones en Imagine Software. Poco despues de fue muy sendilla con la especializada, a la que tenfa alcanzar muy buenas ventas creyeron confirmadas sus
la creacion de Codemasters, Everiss decidié llamar practicarnente comiendo de mi mano. Por ejemplo, sospechas. Pero conforme pasaba el tiempo, las ventas
a los Darling y autonvitarse para una entrevisia, habia tres revistas de Sinclair, cada una con una tirada de  no calan. De hecho, estaban creciendo. Reciblan | 4
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BRIAN LARA CRICKET 1996 COLIN MCRAE RALLY 1998

MEGA DRIVE, WINDOWS, AMIGA WINDOWS, PLAYSTATION, GAME BOY COLOR

B Respaldado por el jugador de cricket hind( Brian Lara, este W TOCA Touring Car Championship trajo realismoe 3D a3 los titulos de
juego que admitia hasta cuatro participantes debutd en 1994 conduccidn de Codemasters en 1997 y Colin McRoe Rofy le dio un
en PCy tuvo una larga vida de 13 afios (la franquicia se conocid éxito imbatible solo un afio después. Influenciado por Sega Rally,

como Shane Warne Cricket en Australia). Fue muy exitoso, con'un Colin McRae Rally era una simulacién basada en el Campeonato del
lanzamiento en Mega Drive un afio después que ocupd las listas Mundo de Rally e inclufa 12 coches meticulosamente simulados

de ventas durante diez largas semanas. Ademas de permitir que padian correr por ocho circuitos (siete de ellos oficialas).
escoger equipos internacionales, impresiond a los jugadores Después de cuatro secuelas, |a franquicia se tomd un descanso de
con su adaptacidn fiel del funcionamiento auténtico del deporte, tres afios, regresando con Colin McRoe: Dirt en 2007, el afioen el
solida mecdnica y aspecto realista. Aungue en algunos momentas gue el conductor murid tragicamente. La serie Dirt ha continuado
exigia algo de machacar botones, en general el titulo pedia alos desde entonces, con la version para PS4 de Dirt Rally publicada en
jugadores habilidad en muchos otros aspectos. abril de este mismao afio.
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CREANDO
PORTADAS

El hombre que aboceto las
portadas de Codemasters

Cada encarte de las cintas de los
lanzamientos de 8 bits de Codemasters
tenian una estetica similar, haciendo
pozible reconocerlos de un rapido vistazo
en las baldas de las tiendas. El logo de
Codemasters estaba abajo en el centro,
el formato en la esquina superior derecha
y cajas blancas con texto negro daban
pequefas piezas de informacion.

Alistair Graham creo las portadas de
Fantasy World Dizzy, Pub Trivia Simulator
y Olli & Lisa 3 entre otros. “Para Dizzy, el
encargo pedia ciertos elementos del juego,
como dragones y volcanes, y yo siempre
podia sugerir cosas fue considerara
apropiadas,” dice.

“Solia prezentar un boceto bastante
acabado a lapiz, al que daba el color final
cuando se aprobaba. No ze producian
demasiadas portadas de juegos de
ordenadaor por entonces que llevaran todo
el detalle que mi estilo podia proporcionar.”

» Muchos
. jugadores
consideran
Fantasy Wordd el
mejor juego de la
sere Dy

B Codemnasters es fundada por
los hermanos Davidy Richard
Darling y su padre James.

W Instalados en un pargue
empresarial, lanzan BMX
Simulator junto 2 muchos otros
simuladaores deportivos

B0 | RETRO GAMER

P cartas de fans que estaban atascados en distintos
puntos de la aventura. Dizzy se estaba en
un éxito sorpresa y Codemaster y los Oliver apostaron
por una secuela. Treasure Island Dizzy fue lanzado en

1988 y supuso el nacimiento de una franquicia de gran

Exito.

Eran buenos tiempos. La compafiia bormbardeaba
la prensa con anuncios a pagina completa, presumia
de éxitos en la revista CTW, y luchaba hasta el dltimo
aliento por cada milimetro de espacio en las baldas

de las tiendas, incluso regalando expositores a los

comercios que compraban sus productos. Todo ello
puso a la compariia en una posicién muy fuerte. “Los
Darling sablan exactamente qué querian y a dénde iba
el negocio,” dice Bruce. “Eran negociadores duros y
siempre anteponian el interés de la empresa”

Andy Payne, fundador de la productora de
suministros para juegoes The Producers en 1988, lo
comprobé de primera mano. “No trabajé con los
hermanos Darling, pero si con su padre, que s un
hombre formidable en muchos aspectos,” dice.
“Sollamos suministrar las cajas y fundas de plastico
para los juegos en formato cassette y disco, y era un
negociador muy durg. Sabia lo gue queria y como
conseguiro, pero siempre negociaba de forma justa.”

La diligencia y determinacion de James fue
especialmente evidente en 1990, Codemasters
habia lanzado el Game Genie, un sistema de cheats
originariamente disefiado para la NES. Creado a lo largo
de seis meses, permitia a los jugadores modificar los
parametros de los juegos o acceder a funciones que
no se estaban usando. Codemasters santia que podia
ser una manera perfecta de entrar en el mercado de las
consolas, haciendo que los jugadores tuvieran completo
control de los juegos de otros desanolladores.
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» [NES] The fimate Stuntman fue desarrollado por Codemasters y publicado
por Camerica con uninterruptor para asegurar compatibilidad NTSC y PAL

B Codemastersestan prolifica ® Editan un dispositivo de

y exitosa que sus juegos cheats para NES, Game Genie.
ocupan el 27 por ciento delas Nintendo:-demanda (sin éxito) al
listas semanales deventas. distribuidor estadounidense.

#[Mega Drive] Creado por Codemasters para Mega Drivey PC, Psycho
Pinbadtenia cuatro mesas tematicas, incluido el Salvaje Ceste.

asicamente, Nintendo lo veia de otra forma.

La comparia crefa que el Game Genie cafa

en infringimiento de copyright y demando a

Galoob, distrnbuidor del dispositivo en

Estados Unidos y Canada. Fue un gran golpe para

las ambiciones de David y Richard de entrar en el
mercado de las consolas. Hablan estado en el CES en
Las Vegas y se habian dado cuenta de como estaba
creciendo Nintendo. Querian formar parte de aquelio,
aunque Nintendo no llegé a hablar con ellos.

James, en cualguier caso, crela que Codemasters
no habia hecho nada para infringir los derechos de
Nintendo. Dijo gue el equipo habifa sido diligente a
la hora de asegurarse que todo era legal, y confiaba
en gue Nintendo perderia la demanda. Tenla razén.
Aunque Nintendo consiguié impedir inicialmente que
Galoob siguiera distribuyendo los cartuchos, el caso
fue finalmente desestimado. Codemasters respondio
mejorando el dispositivo vy creandolo para otras consoias.
Para principios de 1993, mas de la mitad de la compatiia
estaba dedicada al desamollo del Game Genie y se
convirtio en un gran éxito.

Los noventa fueron un periodo de gran crecimiento
para Codemasters. Ahora operaban desde una granja
reconvertida en Warwickshire, desde donde velan como
sus juegos volaban de las tiendas. Hubo mas entregas
de Dizzy destacando Fantasy World Dizzy y Magicland
Dezy y mientras que Codemasters empezaba a dejar
atras los simuladores, estaba también reeditando su
catdlogo antiguo y vendiendo sus viejos juegos en
recopilatorios de cuatro titulos que se lanzaron a 2'99
libras y, posteriormerite, a 3'99.

Dizzy tuvo spin-offs como Kwik Snax, hubo divertidos
y monisimos titulos como Turbo The Torfoise y aparecio

B Micro Machines se corvierte B Codemnasters deja el
W Dizzy hace su primera W Treasure island Dizzy es en un juego sin licencia para mercado de series medias
aparicion en Cé4, AmstradCPC editado y nace la popular MES. Se revelaelnuevologode  atrdsysecentraen las
y ZX Spectrum. franquicia. Codemasters. consolas.

® El Aladdin Deck Enhancer M Vuelven juegos de deportes
llega para NES. Consigue al catdlogo, como Pete
saltarse la proteccién del chip Sampros Tennis "% o Jonah
10NES de la consola. Lomu Rugby.
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» [Mega Drive] Micro Machines 2fue una increible secuela que mejord ampliamente al original.

un Nuevo personaje, Seymour, que siguié dandoles
beneficics, aungue hubo alguncs tropiezos por el
camino. Codemasters se equivoco al lanzar Pro Boxing
Simulator cuando se supo gue era un Vvigjo juego de
Superior llamado By Fair Means Or Foul También
estaba el riesgo de la competencia: compafiias antes
consagradas a los grandes lanzamientos cormo Ocean
0 US Gold abrian sellos de serie media como The
Hit Squad o Kiot. “Pero eran viejos juegos a precios
baratos, mientras gque nosotros seguiamos haciendo
NUevVos juegos a precios baratos, y a la gente lo que le
interesaban eran las novedades,” dice David.
Codemasters habla acabado recalando en el mercado
del “full price’, sobre todo en los ordenadores de 16 bits,
pero no vio la forma de hacerse un hueco y reculd. En
su lugar, prestd mas y mas atencién al mercado de las
consolas: Micro Machines habfa sido lanzado en 1991
para NES y habia funcionado fenomenalmente bien.
“Era un gran titulo multijugador,” dice David, “Partia
del concepto de BMX Simulator que fue el primer
multijugador para cuatro en ordenadores domeésticos,
al menos que nosotros sepamos.” Para 1992,
Codemasters valia 3,5 millones de libras y se cree que
esa cifra se dispard a diez millones €l afio siguiente.
Tenian 75 empleados y montones de colaboradores

B Sa crea una gran cantidad

de programas de composicicn B Se empieza con el MMO de
rmusical, empezando por Music.  fantasia Dragon Empires pero
Colin McRoe Rally es editado. secancela a los tres afios.

M El simulador militar
Operation Flashpaint llega a PC.

externos. "Yo tenfa veinte afios cuando empecé a
trabajar en Codemasters en 1992, y la mayoria de los
desarrolladores eran extermnos,” dice el programador
Ashley Hoga. “Habla cierta estructura general, pero en
general todo era un poco ‘'Lejano Oeste’ y descuidado
a veces. Crecié mucho en los afos sucesivos, mientras
yo estaba ahi.”

Los programadores trabajaban en sus propias
habitaciones, lo que les permitia concentrarse en su

trabajo, a la vez que se les animaba a desarrollar sus

propios prayectos. Hogg, por ejemplo, programé

CJ In The USAy The Fantastic Adventures Of Dizzy
pero también compuso bandas sonoras. “Creo que
entonces era bastante comun,” dice. "Siempre quise
hacer musica con el C64 asi gue tuve que aprender a
programar para producir mis propios drivers de audio.

Al final me centré en la programacion, pero me gustaba
hacer musica siempre que podia”.

La innovacion continué en 1994, cuando
Codemasters presents el J-Cart para Mega Drive, un
producto muy innovador que anadia dos ports para
mandos adicionales en el cartucho. Debuté en Tennis
All Stars pero triunfé con Micro Machines Z: Turbo
Toumament “Obviamente era una gran idea,” dice

Hogg. "Encajd perfectamente en el siguiente (2
B Codemasiers compra Sega
B Se lanzan Codemnasters Racing Studio y Swordfish
Online Gaming y Codemasters Studios, renombrado como
Mobile. Codemasters Birmingharm.
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o [Mega Drive] Desarrollizdo por Acid Software, ks version de Mega Drive de
Super Skidmarks fue publicads por Codemasters.

B Se pone mayor énfasis en B Evolution Studios, cerrado
los juegos de carreras con la por Sony en marzo de 2016, es
marca Codemasters Racing. reabierto por Codemasters.

B Codemasters se beneficia B Davidy Richard Darling B Reliance Big Entertainment B Rod Cousens deja

de una inyeccion de capital de dejan Codemasters. Balderton compra un 50 por ciento de Codermasters para unirse a
Benchmark Capital Europe. Rod  Capital compra la compafifa. Codemasters y lo sube al 40,41 los creadores de Runescape,
Cousens es nombrado CED. tres afios después. Jagex.
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EL ADN DE
CODEMASTERS

;Que hizo tan bueno al experimentado
desarrollador? Pues mira...

NEGOCIO FAMILIAR

W Aungue Richard v David vendieron su
parte de Codemasters en 2007, su fuerte
irvolucracion -junto a otros miembros de
su familia- hace dificil extraer a los Darling
del ADNy L3 historia de la compafiia.

SERIE MEDIA

W Codemasters en los ochenta lanzaba

jueqos en cassette aun coste de 1,99 libras

que luego fue subiendo hasta llegar a 3,99

{en Espafia rondaban las 500 pesetas). La

idea era que tiwvieran calidad de juego de gama alta.

TECNOLOGIA INNOVADORA
W Tanto con el lanzamiento del £0 Games
Prck en 1989 como con |a creacion de
Gamne Genie, Aladdin Deck Enhancer o
J-Cart, Codemasters constantiemente
buscaba formas de potenciar los juegos.

AUTO-CITAS

B El primer juego en el que figuraron las

palabras "Absolutamente brillante!” en

portada fue Jet Sk Simulator. Era una cita

del empleado Stuart Regany es un ejemplo

clasico de la compafila imprimiendo sus propios elogios.

PERSONAJES
RECONOCIBLES

W Aparte de Dizzy estaban el elefante CJ, la
babosa Steg, el vikingo Spikey el dizzyano
Seymour por nombrar solo unos pocos,
todos dirigidos a los jugadores mas jovenes.

NINTENDO

B Tanto si conseguia éxito publicando
juegos en consolas de Nintendo o
metiéndoseen guerras legales por

el derecho avender Game Genie, las

trayectorias de Codernasters y Mintendo van de la mano.

JUEGOS DE CARRERAS

B Codemasters publico innumerables
jueqos de carreras: Grand Prix Smulator, ,
Moto Cross Simutatar, 750cc Grand Prix, 9 -
Micro Machines, TOCAY Colin McRae Rally.

La herencia del género en la compafia continda adn hoy.

SILICON SPA l
B Codemasters esta en Leamington

Spa, un centro neuralgico de talentos del
videojuego britanico. Compahias como

Radiant Worlds, Supersonic Software, Aqua
Pacific, Big Big Studios o Kwalee salieron de alli.
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P juego de Micro Machines. Fue posible al fabricar
cartuchos completamente ajenos al modelo de Sega.”

Semejante innovacion hizo gue despegara la confianza.
en las propias habilidades del estudio, y los mejores

programadores eran recompensados. David dice que

algunos de l_t;‘nS mejor pagados reciblan 300.000 libras al

afio en royatties.
Codemasters sobrevivié al paso a los 32 bits, a
diferencia de algunos de sus rivales. Por ejemplo, no

tuvo problemas con el paso al CD: ya habia hecho una

recopilacion de Spectrum en Compact Disc y Hogg
habia programado en solitario un Micro Machines para
Philips CD-i en 1984: "Philips queria convertir |a fallida
maguina multimedia en una consola de juegos,” dice.
“Codemasters no estaba muy por la labor, pero Philips:
ofrecit bastanie dinero.”

oda la complicacion se redujo poco
después a escoger la maquina adecuada
con la que trabajar: " Tenlamos la fuerte
sensacion de que PlayStation iba a
funcionar bien,” dice David, "era una
consola estupenda.” Pero Codemasters se tomao su

tiempo, lanzando aun juegos para Mega Drive en 1996.

En 1997 hizo Sampras Extreme Tennis, Micro Machines

o
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w[P52] Micro Machines 4 aparecid en PS2. Codemasters aiin trabajs en
juegos de la franguicia.

V3y TOCA Championshio Racing pera PlayStatior
E]aﬁas'lguente lanzé Cammﬁawmbm
cre6 un software de composicion musical lamado
Music, una franquicia gue continu6 hasta 2004. Con la
excepcion de Micro Machines 64 Turbo para Nintendo

64, Codemasters era leal a la consola de Sony y sus

juegos iban recibiendo premios y reconocimiento. “Era
muy excitante estar involucrados en una industria que
por primera vez se acercaba al mainstrream, y hacerlo

en una empresa britanica que lideraba el envite,”
dice Natalie Griffiths, jefa de disefio de marketing

y material promocional. “Creo que ha sido solo en
retrospectiva cuando he empezado a apreciar el impacto

que Codermasters tuvo en esos dias en la escena de

programacion britanica.”

A principios de siglo, Codemasters estaba en una
posicion envidiable. Gand un Queen's Award y David
Darling fue nombrade Emprendedor Britanico del Afo.
Colin McRae Rally 2 0vendfa el triple que Pokémon
Raojo & Azul llegando al nimero uno en ventas a los
tres dias de salir al mercado y doblando las cifras de su
predecesor. La compafia también anuncid que iba a
hacer juegos para Xbax y desveld Insane un juego de
carreras 4x4 off-road para PC qgue seria el primer juego
en usar la red multijugador de Codemasters.

El éxito continud en 2001: Operation Hashpoirt
se convirtid en el juego nimero 60 de Codemasters
en llegar al namero uno. Se anuncié el desarmollo del
MMORFPG Dragon Empires. Ted Carron, ahora director
del estudio, fue anunciado como productor {aungue
despues de una serie de retrasos &l juego se canceld
de forma definitiva). Durante los siguientes afios
Codemasters siguic encadenando exitos, de Cperation
Flashpoint a Colin McRae. Incluso enternd el hacha
de guerra con Nintendo anunciando desarrolios para
GameCube en 2003.

Pero a mediados de los noventa, Codemasters
estaba siendo lentamente absorbida por Balderton
Capital, que cada vez tenia mas participaciones en
la compafila y empezaba a hacer cambios entre los

DAVID DARLING

RICHARD DARLING

M En 2007, David decide tomarse un descanso de B Richard es mucho mas discreto que su

la industria del videojuego y juega con laidea de
producir robots. Un afio después de irse, recibe
un CBEy en 2011 decide volver a los videojuegos.
Crea Kwalee con empleados como el antiguo
disefiador de Micro Machines Andrew Graham en
2011. Jason Falcus, que también produjo juegos

hermano y mantiene un perfil bajo. Como David,
en cualquier caso, no puede permanecer alejado
de los videojuegos por mucho tiempo y colabora
con Kwalee junto a David. Kwalee se especializa
en juegos para mdviles y han producido tiwlos
como Time Monkeys, Wove Champions y Farm

para Codemasters, es el Jefe de Operaciones. Fighters.
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» |PlayStation] Codemasters se ha construido una buena reputacion desde los tiempos de PlayStation con sus excelentes simuladores de conduccian.

directivos. En 2004 (afio en el que que Codemasters
liberd las versiones de Commodore 64 de BMX
Simulatory Treasure Island Dizzy para descarga en

su web para celebrar su 18 aniversario), David dejo

su puesto de director cediéndoselo a James, gue
permanecio en el comite. En 2005, Rod Cousens legd

como CEQ y Tony Williams como Jefe de Operaciones.

Los Darling acabaron vendiendo su parte de
Codemasters a Balderton Capital y dejaron la compariia
en 2007.

Pero atin habiendo perdido a sus fundadores,
la compania parecia sequir en plena forma. En la
‘Gamescom de Leipzig promocdiond premieres jugables
como las de Clive Barker's Jericho, Tuming Point: Fall
Of Liberty, Colin McRae: DIRTy The Lord of the Rings
Oniine. La compania también llegd a un acuerdo en

2008 para adquirir Sega Racing Studio en Solihul,
entrando a trabajar desde entonces mas de cuarenta
nuevos empleados en la compariia.

En los (ltimos ocho afios, Codemasters se ha ido
especializando en la publicacion Unicamente de juegos
de conduccion. Hubo muchos comentarios en fomo a
Race Driver: GRID'y adquirié los derechos de publicacion
intemacional del juego de cameras next-gen Fuel de
Asobo Studios, que habla estado en desarmolio cuatro

afios a causa de su superficie jugable de més de diez

mil kilbmetros cuadrados. Gracias a sus aportaciones
al género Codemasters recibic el Premio Grand Prix de

Develop en 2009.
La compaiila fue de nuevo adquirida en 2010, esta

vez por Reliance Big Entertainment, y comenzo una
reestructuracion dos afos después, eliminando una

» [PlayStation 2] Codemasters continiza publicando juegos de otros
desarrolladores, como Worms 4 Mayham.

deuda de mas de 25 millones de euros. También
transfiré los derechos de Lomd Of The Rings Online

a Turbine y puso desde entonces fodo su énfasis en
los juegos de conduccién como la serie F1, Dirty Grid
siendo muy populares las nuevas entregas de fodas
esas franguicias.

En muchos aspectos, esta confianza en el género
de cameras no es una sorpresa. Es como empezd la
compafifa y es un estilo de juego gue nunca pasa de
moda. Codemasters ha encontrado un nicho y parece
que va a quedarse en &l durante bastante tiempo. Y nos
parece absolutamente brilante. %

JAMES DARLING

B Parece que los Darling llevan los videojuegos
en la sangre. En 2011 se anuncié que James
habia sido designado por David para hacer
funciones representativas, como embajador
global de la compafilay cumpliendo un rof
no-ejecutivo. James ha trabajado con sus hijos
desde 1982, cuando fundaron Galactic Software,
y poco después Codemasters en 1984.

BRUCE EVERISS

M Bruce dejé Codemasters en 1987 pero volvid
en 2001 por dos afios, en tareas de relaciones
publicas y director de comunicaciones. Fue

duefio de All Formats Computer Fairs hasta 2007,

trabajé como director de marketing en Kwalee
de 2011 a 2013 y ahora se dedica con éxito a
tareas de direccién y consulta de administracion
y marketing.

ASHLEY HOGG

W Muchos programadores de Codemasters han
permanecido entorno al drea de Leamington
Spay Hogg no es una excepcidn. Tras dejar
Codemasters en 1995, fue programador en
Runecraft, Bliz Games y Playground Gamesy
ahora trabaja en Radiant Worlds, dirigido por
los gemelos Oliver {gue también llevaron Bliz
Games hasta 2013).

THE OLIVER TWINS

W Philip y Andrew dejaron Codemasters en 1990
para formar su propia compafila, Interactive
Studios (m4s tarde Blitz Games). También
fundaron la asociacién comercial TIGA Y
recibieron doctorados honorarios en 2008 de I3
universidad de Coventry. Blitz desaparecid en
2013 pero los Oliver reemplearon a muchos de
sus trabajadores en Radiant Worlds.
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A todos nos apasionan los videojuegos retro, ya sean de consola, ordenador o recreativa. Pero no
debemos olvidar a toda la gente que sigue manteniendo estos sistemas con vida gracias a nuevas
producciones. En el caso del microordenador Amstrad CPC, se esta logrando llegar, una vez mas,

a una segunda Edad de Oro espanola que, afo tras ano, va superandose a si misma.

ace algo mas de treinta anos,
concretamente en 1984, nacia el primer
CPC, un microordenador de ocho

bits creado por la compaiiia britanica
Amstrad, propiedad de Alan Sugar.

Uno de los palses en los que obtuvo
mayor éxito a lo largo de sus casi diez afios de
vida fue el nuestro, en parte gracias a las multiples
companias desarrolladoras que se fraguaron a

lo largo de todo el territorio espanol. Muchas de
ellas creadas por chavales que atn no habian
llegado a la mayoria de edad pero que, desde sus
propias casas, trabajaban con toda la pasidn del
mundo. Empresas tan importantes como Dinamic,
tflpara Soft, Topo Soft o Made in Spain, y otras
con menos medios pero idénticas ganas (New
Frontier, Comix, Génesis Soft, Creepsoft, etc),
formaron parte de esta fructifera época conocida

Por: ATILA MERINO “blackmores”

como la Edad de Oro.

Hoy, 32 afios después, podemos hablar de
un segundo resurgimiento en lo que respecta a
la produccion espanola de videojuegos para el
Amstrad CPC, gracias a las creaciones homebrew
que decenas de desarrolladores amateur siguen
publicando, simplemente por nostalgia y amor
por el retro. Dicha escena homebrew comienza
basicamente al final de la etapa comercial del
ordenador britanico, es decir, aproximadamente
en el ano 1993. A partir de aqui, multitud de
programadores, musicos y grafistas totalmente
amateur y de diversos paises, comienzan a
desarrollar videojuegos de forma casera pero
enorme calidad en muchos de los casos. Asl, y
a pesarde que la escena homebrew del CPC es
mucho menor que la de otros sistemas coetaneos,
como ZX Spectrum, MSX y Commodore 64, se

CEZ GS, fabrica de talento

demos considerar al estudio CEZ GS

(Computer Emuzone Games Studio) como el
nexo comun entre muchos de los grupos que
surgieron a posteriori. La realidad es que en el
estudio creado por la prestigiosa web sobre
retro y homebrew espanol, Computer Emuzone
(fundada por José Luis Veiga "Kamevi”), se
encontraban la mayoria de los programadores,
grafistas y musicos que veremos repartidos
en los siguientes grupos. En lo que al Amstrad
CPC respecta, desde 2004 hasta 2008, podemos
ver la mayoria de los juegos publicados bajo
el manto protector de CEZ GS, hasta que
en 2009 hubo una separacidn a gran escala,
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desembocando en la independencia y creacién
de nuevos grupos. Sobre la creacion del grupo,
Karnevi comenta que “junto a Wyz, con la
aparicion de ESP Soft y el reclutamiento de
Beyker, pusimos la primera piedra para el
Dinamic / Erbe del siglo XXI". Durante esta
época no era raro ver desarrollos de gente de
ESP Soft mezclada con otros componentes

de The Mojon Twins o los futuros Retroworks,
por poner un ejemplo. Uno de los trabajos

de este estudio gue no esta referenciado en

el resto de grupos es el puzle Betiled! (2007),
realizado por Zogo, Dadman, Wyz, Augusto
Rulz ¥ Kendroock. “Fueron cinco anos bonitos,

inicia un camino que dura hasta nuestros diasy
que no tiene visos de acabar pronto, pues es justo
ahora cuando se encuentra en su punto algido.
Lo que a continuacién os queremos mostrar
no es mas que un compendio de los héroes que
siguen insuflando vida a un ordenador que, en
teoria, murié hace mas de veinte arios, pero que
en la practica sigue recibiendo magnificas obras
que, en ocasiones, superan a las de producciones
profesionales de los afos ochenta. Y todo
ello centrandonos Unicamente en una escena
espanola que no para de crecer, como la cada vez
mas importante competicion #CPCRetroDev que,
tras su cuarta edicion, realizada recientemente,
nos permite asegurar que el presente ano 2016
ha sido uno de los mejores para el ordenador de
Alan Sugar en lo que a produccion homebrew se
refiere.
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mas de lo que duraron muchas compariias de
los ochenta. Y lo sembrado no ha dejado de dar
frutos”, concluye Karnevi.




ESP SOFT, los precursores

Estns chicos no sélo pueden presumir de ser
los primeros espanoles en finalizar y publicar
un videojuego homebrew para el Amstrad
CPC, sino que también pueden hacerlo de
mantenerse en la brecha la friolera de doce
anos, ya que su primer juego se publicé en
2004 y actualmente siguen creando nuevas
obras. Su primer lanzamiento fue Columns,

la version cepecera del grandioso puzle que
Sega popularizé con su Mega Drive en 1990.
“ESP Soft nacio gracias a unos tutoriales sobre
programacion en codigo maquina para el CPC,
iniciacdlos por Artaburu, en los foros de Amstrad
ESP" matiza Litos, uno de los fundadores.

Tras este gran inicio, llegaron otros juegos
originales, como Gates to Hell (2006), Aqua
(2007), BCM: El Buscador de Cddigo (2007),
Small Games for Smart Minds (2008), Mariano
the Dragon: Capers in Cityland (2008), o
iLogicAll(2008), asi como otros basados en
antiguos personajes, como Phantomas Saga:
Infinity (2006) o Totems (2012}, la continuacion
de Columns. Ademas, ESP Soft se ha
especializado en aventuras conversacionales,
tomando el relevo de Andrés Samudio y sus
Aventuras AD, y demostrando que es uno de
sus géneros favoritos. Entre ellas se encuentran
El Paciente 106 (2007), Nheredia (2008), El
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iderado por César Nicolas Gonzalez, este
esarrollador vallisoletano ha demostrado su
maestria en la programacion y los graficos de
diversos juegos. “Empecé a programar porque
tenia ganas y de alguna forma habia que
firmarlo todo" explica César sobre la creacién
de CNGSoft. Pese a que sdlo tiene publicados
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Misterio de la Isla de Tékland (2015), Cero
Absoluto (2016) y la version CPC del clasico de
Dinamic, Arquimedes XX1(2011). Todo un lujo
gque los mas aventureros agradeceran sin duda.

Por si fuera poco, este grupo también cuenta
con juegos mas ambiciosos y que han supuesto
un salto de calidad, como los plataformeros
Hora Bruja (2011) e Imaginario Colectivo (2012),
y el arcade de accién La Guerra de Gamber
(2014). Aunque lo mejor esta por llegar, y es
que sus proximos dos juegos prometen ser un
punto y aparte en cuanto a calidad general: E/
Linaje Real y Galactic Tomb.

Tanto el homebrew de Amstrad CPC como
el de ESP Soft alcanzaran la madurez con dos
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juegos que tienen pinta de estar a la altura

de las grandes producciones de Dinamic u
fjpara Soft. Y no nos olvidemos de la versién
de Babaliba que estan preparando, original

de Dinamic y que nunca llegé apareceren los
CPC. ESP Soft esta compuesto actualmente
por Litos, Artaburu, gg, David 6128, MiguelSky,
McKlain, Mode 2 y sad1942.

GNGSOFT, lento pero seqguro

tres juegos, se trata de tres excelentes
obras que han demostrado una y otra vez el
poder técnico del ordenador britdnico y su
conocimiento del mismo.

Su primer trabajo, publicado en 2005, fue
Justin, la supuesta precuela del Dustin de
Dinamic en el que se nos mostraba, en forma
de aventura isomeétrica, la vida como ladrén
que llevaba el protagonista justo antes de
entrar en la carcel. Sobre el juego, César
comenta que “empezé como una broma enun
foro de CPCy acabé mas o menos en serio”,
concluyendo que “se trataba de un Knight Lore
de bajo presupuesto donde todo se resuelve a

base de empujar trastos y saltar como ranas”.

Tuvieron que pasar seis largos anos para
gue lanzara su siguiente juego, una version
muy mejorada del clasico de Taito Bubble
Bobble (1987 para CPC), que obtuvo el nombre
de Bubble Bobble 4CPC (2011). Por suerte,
César nos regald otra magnifica obra pocos
anos después, cuando se presento a la tercera
edicion del #TPCRetroDev con Frogalot (2015),
una version mejorada del Nebulus de Hewson
Consultants (1987) que sorprendié a propios
y extranos por su soberbia calidad técnica.
“Frogalot nacié de la idea de intentar recrear
el Nebulus de Commodore 64 en un Amstrad
CPC sin sacrificar |lo que en su momento las
versiones Z80 omitieron”, sentencia.

Més recientemente, en la pasada
#CPCRetroDev de 2016, se hizo con el segundo
puesto gracias a Hire Hare, un precioso juego
isomeétrico al que el mismisimo Jon Ritman no
dudd en otorgarle el premio al mejor desarrollo
técnico. Y no olvidemos que este desarrollador
es el responsable del emulador CPCE y de
gue aun tiene en proceso varios juegos, como
las adaptaciones de Parasol Stars y Duck Out
al CPC, la primera de ellas con un colorido
excepcional.
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THE MOJON TWINS, humor a raudales

grupo homebrew mas alocado y divertido

e la escena. También son los que mas
juegos han desarrollado, con una lista que ya
pasa de la cincuentena y que no para de crecer.
En palabras de anjuel, grafista y uno de sus
fundadores, “no somos un estudio homebrew,
sino un grupo de amigos que hacemos juegos,
entre otras cosas”. Aunque sus primeros juegos
son Unicamente para el ZX Spectrum y la
mayoria de su catdlogo se basa en este sistema,
podemos encontrar casi una decena de obras
para AmsCPC, ademas de otros ordenadores y
consolas. “Decidimos probaren el CPC porque
era otro de nuestros ordenadores de la infancia
y Artaburu nos hizo una biblioteca” aclara na_
th_an, otro de los fundadores y programador
del grupo. Desde su primer juego en 2005 hasta
2008, estuvieron bajo el amparo de CEZ GS,
independizandose a partir de 2009, Su famoso
motor MK1, antes conocido como La Churrera,
ha servido a multitud de desarrolladores,
logrando que muchisima gente pudiera hacer
un juego de manera relativamente sencilla.
Entre sus trabajos para CPC estan Phantomas
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He aqui una de las grandes sorpresas del
panorama homebrew de CPC, y es que 4MHz
esta liderado por el madrileno Javier Garcia
Navarro, uno de los supervivientes de la Edad
de Oro que mucha gente recordara porser el
programador del desafortunado Sabrina (1988)
que |ber Soft publicd cuando Javier trabajaba
en Génesis Soft. Aun asl, Javier comenta que
*Sabrinafue mi primer proyecto y, a pesar del
resultado, estoy muy orgulloso de él." El caso
es que el primer videojuego homebrew que
desarrollé Javier, poco antes de fundar 4MHz,
fue una especie de remake de Sabrina al que
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Tales #1: Marsport (2009), Nanako in Classic
Japanese Monster Castle (2009), Platformer
Medley First Block (2009), Cheril of the Bosque
(2010), Lala Prologue (2010), Sir Ababol (2010)
y Uwol: Quest for Money 2(2011). Su dltimo
trabajo, publicado este mismo afo, ha sido

el esperado Sir Ababol Il: The Ice Palace. The
Mojon Twins se completa con |la presencia del
ilustrador Kendroock, el musico David Sanchez
“Murciano”, Zemman, Jf_Jara, Eightbiter e
foreve.

E.;:
s -
- R
i o
1

E¥-

1 :
Y
¥
F ¥

-
1 [ [ [ [l [ [ [0
N . L N N m & [

4MHZ, viejos rockeros

le puso por nombre Sardina Forever(2012),
logrando de esta manera limpiarsu nombre

y mejorar notablemente el juego original.
“Sardina fue la penitencia por el mal resultado
de Sabrina. Supuso muchisimo esfuerzo, pero
merecio la pena como redencién”, afade.

Al ano siguiente se funda 4MHz y sus
componentes se ponen manos a la obra con
Juan Carmona en Busca del CPC Perdido en
&l Reino de la Princesa Ochobitera, aunque
jamas llegd a publicarse. “4MHz es lo que
siempre habria querido hacer en la época
dorada. Un sueno cumplido que esperamos
gue vaya a mas con el tiempo” prosigue Javier.
Finalmente, en plenas elecciones generales de
2015, el estudio presentd Adids a la Casta, un
plataformas que parodia |la politica actual y que
esta dividido en episodios que en realidad son

juegos totalmente diferentes. A esto, Javier
comenta que “lo pensamos como un proyecto
retro con tematica moderna, abandonando los
ya tipicos ‘clasicos’ y ‘remakes’ de la escena.”

Su dltimo juego publicado fue Adids a la
Casta: Episodio 2—De buen rollo (2016), la
continuacion directa de su saga politica-
humoristica, convirtiéndose rapidamente en
su obra cumbre, honor que seguramente le
arrebate su nuevo proyecto, llamado El Tesoro
Perdido de Cuauhtemoc, una ambiciosa
aventura de plataformas iniciadaen 2014 por el
programador Javier “ctap77”, que actualmente
les mantiene muy ocupados. A 4MHz se han
ido incorporando nuevos miembros de altisima
calidad, como los grafistas Toni Galvez, David
Donaire, Juan Esteban “sad1942" o el fijo John
McKlain como musico oficial.




TOPO SIGLO XXI, vuelve un grande

| sorprendente regreso de una de las

ompanias mas potentes de la Edad de Oro
supuso toda una alegria para los seguidores
del retro y el homebrew. Tras un cambio de
nombre, actualizindolo al nuevo siglo, el
madrileno Afonso Fernandez Borro, uno de
los mejores grafistas de la Topo Soft original
(suyos son los graficos de Gremlins 2, R.A.M
o Lorna, por poner unos ejemplos), y Manuel
Ferreira “Gandulf” completaban el genial
Viaje al Centro de la Tierra (1989), anadiéndole
la coletilla Version Extendiday las dos fases
que no pudieron entraren aquella época por

cuestiones de tiempo y dinero, asi como la
musica de Sergio Vaquer “Beyker”. “Siempre
quise haberterminado el proyecto de forma
integra” comenta Alfonso, “lo que pasa es que
no disponia de conocimientos de programacion
y la cosa quedd en el limbo”. Tras la version
para ZX Spectrum, publicada en 2008, llegaria
lade Amstrad CPC cuatro anos después,

en este caso programada por César Nicolas
Gonzalez, de CNGSoft. Por desgracia, esto es
todo lo que ha publicado Topo Siglo XXI hasta
la actualidad, dejandonos con ganas de mucho
mas. La esperanza es lo ultimo que se pierde.

RELEVO VIDEOGAMES,

| RANTAN, la pareja
poco pero intenso

universitaria
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os bilbainos de Relevo son, casi con total seguridad, el estudio
4s exitoso surgido de la escena homebrew. Fundados en el afio

2009 por Jon Cortazar tras su paso por Karoshi, se profesionalizaron
en 2012 después de haber creado multitud de exitosos juegos
para el MSX vy el ZX Spectrum, entre los que destacan La Corona
Encantada (portada de Alfonso Azpiri incluida) e Invasion of the
Zombie Monsters (con musica del compositor César Astudillo,
“Gominolas”). Precisamente, éste Ultimo es el unico juego que
Relevo ha creado para Amstrad CPC hasta el momento, aunque
se trata de una obra imprescindible, mostrandonos un arcade de
plataformas y accién con scroll continuo. Jon explica que “tras
desarrollar juegos para MSXy Spectrum, sélo nos quedaba el
Amstrad para completar la triada de ordenadores con Z80 que
reinaron en este pais en los ochenta”, puntualizando que “IOTZM
para CPC no hubiera sido posible sin el apoyo de Pepe Vila, Augusto
Ruiz, David Donaire y Mauri Munoz". Actualmente, aunque la gran
mayoria de fans del CPC se tiren de los pelos por ver conversiones
de sus otros trabajos al ordenador de Amstrad, la empresa esta mas
enfocada en realizar juegos para consolas, como el exitoso Baboon!
para PSVita (2015) y el cercano Mindtaker para PlayStation 4.

te grupo, formado por el gaditano David Girén “Davitsu” y la
jienense Sandra Garzén “SandraGH" en 2014, es un ejemplo

de superacion y trabajo constante. Estudiantes de la Universidad
de Alicante en la cual aprendieron a programar sobre un Amstrad
CPC gracias al profesor Fran Gallego, ya habian desarrollado varios
proyectos para smartphones antes de finalizar Top Top, un original
juego que logré el tercer puesto en el prestigioso #CPCRetroDev
2015, sélo por detras de Space Moves y Frogalot. “Al principio
no estabamos seguros del provecho que se |le podia dar, pero al
final resultd ser una experiencia que nos permitié mejorar como
programadores”, comenta David sobre las clases, mientras Sandra
anade que “el alto nivel del #CPCRetroDev15 nos motivé mucho
para esforzarnos auin masy pulir el juego al maximo”.Y esto sin
olvidar que en la edicidn de 2014 fueron los ganadores con Super
Retro Robot Rampage, integrados en un grupo con mas personas
bajo el nombre de Vortex. Actualmente estan realizando la versién
mejorada de Top Top. Cabe destacar, también, que estos chicos
fueron los responsables del bonito cartel que presentaba la primera
feria nacional dedicada enteramente Amstrad, celebrada en Abril de
2016 bajo el nombre de Amstrad Etemo.
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JUAN J. MARTINEZ, un gran fichaje

caso del alicantino Juan J. Martinez,
as conocido como reidrac en la escena

homebrew, es un poco peculiar, ya que, tras
desarrollar diversos juegos para ZX Spectrum,
decidié probar con el ordenador de Amstrad.
*Es Z80 como el Spectrum y me parecié
interesante, asi que probé y me gusté” nos
comenta. Sus juegos para el ordenador de
Sinclair son de calidad notable, asi que en
CPC no se esperaba menos y no defraudo.
Reidrac sigue mostrando su pasion por el
ordenador de Sinclair, pero se le nota cierto
carifio por el CPC. “En casa tenia un ZX +2A,
pero en el colegio aprendimos BASIC con CPC
6128. Ademas, un par de amigos tenian CPC,
asl que conocia el sistemna. Finalmente, el afio
pasado y casi de casualidad, se me presento
la oportunidad de adquirir un 464 con monitor
en color”.

Gracias a ello desarrolld su primer juego para
el sistema ese mismo ano 2015, con Space
Pest Control, uno de los juegos presentados

e BEEEE--no CEOLDEH THRIL Enn

?xuu

al #CPCRetroDev de ese afo. Tras éste llegd

la adaptacion a Amstrad CPC de uno de sus
juegos de ZX Spectrum, el puzle The Return of
Traxtor (2015), mientras que sus dos lltimas
obras, ambas publicadas en 2016, son una
aventura de plataformas y accién llamado
Golden Tail (2016), y un arcade de plataformas
llamado Magica, los cuales se convierten, por
meritos propios, en sus mejores producciones
hasta el momento gracias a un enorme
aumento en la calidad general de los mismos.
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AMSTRAD BEEGINSES

Gnocidos principalmente en la demoscene

e Amiga, este grupo de andaluces se formao
a principio de los anos noventa, contando
entre sus trabajos con la demo Batman Vuelve
(1995). Tras un tiempo de descanso, el grupo
volvié en 2011 con otra demo, pero esta

vez para Amstrad CPC: Batman Forever. En

B8 | RETRO GAMER

palabras de Alejandro del Campo “Rhino”,
programador del grupo, “volvimos a la
escena con una demo de CPC por el pigque que
tenfamos los miembros del equipo sobre cual
era la mejor plataforma de 8 bits".

La demo, de mas de once minutos,
lleva el CPC al limite de sus posibilidades,
demostrando |la potencia real del ordenador
britanico. “Empecé a hacer efectos en
Amstrad, que es el ordenador con el que
aprend( a programar, ¥ de ahl salié Batman
Forever” concluye Rhino. En dicha demo se
podian ver todo tipo de efectos graficos que la
gente crefa imposibles en un microordenador
de ocho bits como el Amstrad CPC, pasando
a la historia como una de las mejores
demostraciones técnicas realizadas en
cualquier sistema. Actualmente se encuentran
desarrollando su primer juego para CPC, el

cual sera una adaptacion del Pinball Dreams
de Amiga, con un apartado técnico brutal.
Los desarrolladores de esta joya son Rhino,
Batman, Mac, Toni Galvez, Dj Uno, McKlain y
Arnoldemu. "Con Pinball Dreams queremos
demostrar que Amstrad puede hacer juegos
que parecen mas propios de 16 bits que de 8",
finaliza Rhino.

De momento se puede descargar una demo
con la primera de las tablas y damos fe de
que el juego hace gala de un scroll vertical
nunca antes visto en un sistema de ocho bits,
asf como de un colorido que exprime al cien
por cien la rica paleta grafica del ordenador
britdnico. La version final pretende contar con
diversas tablas, completando un juego, a todas
luces, increible. Mientras esperamos ansiosos
la aparicion del juego, iremos rezando para
que se convierta en el primero de muchos.




TONI RAMIREZ, un debutante con mucho talento

ni se marco un Vini, Vidi, Vinci en toda

regla, y es que el desarrollador barcelonés aun tenia pendiente cumplir ese suefio de la = " . :
no habfa creado ni un solo videojuego infancia”, concluye. Tras su primer juego y =
hasta la llegada de Ia tercera edicidn del éxito instantaneo, Toni, un desarrollador muy 2 ¢

#CPCRetroDev, de la cual resulté vencedor
absoluto con su Space Moves, una oda a la
saga mas imprescindible de Dinamic. Toni

fuera mayor”, lo cual se hizo realidad con
Space Moves en el ano 2015. “Casi treinta

CPCTelera y el sentimiento interno de que

perfeccionista, decidié que podia y queria " | ¥
mejorar su opera prima, asi que se puso
manos a la obra, ahadiendo al proyecto al
cuenta que “de pequeno ya fantaseaba con grafista Alex Layunta, reputado desarrollador "
programar un juego para mi CPC 464 cuando homebrew para ZX Spectrum, y manteniendo Fd

al genial misico McKlain. De este trio saldra [ }
en breve el remake de Space Moves, con '
anos después se me dio la oportunidad, ya que mejores graficos, mas enemigos, mas niveles

A R A R AR A Rk A

coincidieron en el tiempo el #CPCRetroDey, y mejor banda sonora. Un éxito asegurado.

BITZARRO GAMES,

empezar con buen pie

PUls: ESPACID.
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e trata de uno de los grupos més nuevos en la escena

homebrew de CPC, creado este mismo afo gracias a las
ganas de su fundador, el sevillano Jestis Mayoral “Mode 2", por
desarrollar videojuegos de su ordenador favorito. “Llevo poco en
esto, pero siempre he sido un amante del terror y los videojuegos
estilo Nemesis the Warlock o Infernal Runnery de las aventuras
goticas francesas” explica Jesus en referencia a la creacion de
Bitzarro. “Con este sello intento dar rienda suelta a este tipo de
creaciones algo més serias y truculentas” sentencia.

Su dpera prima ha sido Zombi Terror Reloaded, una

adaptacién del conocido Zombi Terror que Kabuto Factory
publicd originalmente para ZX Spectrum en el ano 2014 y que
en su versién CPC se ha enfocado mas a las cldsicas aventuras
conversacionales de finales de los ochenta y principios de los
noventa. En la actualidad se encuentran desarrollando La Visita,
un nuevo proyecto que promete no dejar indiferente a nadie. Y no
nos olvidemos de que Jesls es el responsable de llevara cabo la
adaptacion cepecera de Babaliba, uno de los juegos que nunca
tuvo version comercial para Amstrad CPC y que, bajo el sello ESP
Soft, vera la luz tarde o temprano con evidentes mejoras graficas.

JJ GARCIA ARANDA,
8 bits de poder

e desarrollador madrileno saltd a la palestra a principios de

016 gracias a una librerfa dedicada al Amstrad CPC, la cual sirve
para crear juegos en Locomotive BASIC de una manera que nunca
antes se habia visto en este sencillo lenguaje de programacion.
José Javier nos explicaba sus motivaciones: “;Por qué programar
en 2016 para una maquina de 19847 Porque las limitaciones no son
un problema sino una fuente de inspiracion”.

Bajo el nombre de 8BP (8 Bits cle Poder), José Javier ha realizado
diversas demos de juegos para mostrar las capacidades de dicha
libreria, ademas de tres juegos completos que demuestran el poder
de la misma: Mutante Montoya, Annunaki y Nibiru, todos ellos del
presente ano. “Nibiru es el juego que todos quisimos hacer con 13
anos en BASIC. Entonces nos faltaba 8BP y por eso he creado esta
libreria” nos comenta el desarrollador.

Sin duda, esta libreria ayudara, al igual que ha hecho la CPCTelera
de Fran Gallego, a que mucha gente se anime a desarrollar juegos
para el ordenador de ocho bits de Alan Sugar, aunque en esta
ocasidn sea programando en BASIC, sin restarle ni un apice de
merito.

RETROGAMER | 69



RETROBYTES PRODUCTIONS, pasion por los 8 bits

estudio catalan, liderado durante casi
da su existencia por el polifacético

Alex Layunta, se habla dedicado tinicay
exclusivamente al desarrollo de videojuegos
para el ZX Spectrum, teniendo en su haber
algunos de los mejores juegos homebrew
creados para el ordenador de Sir Clive Sinclair:
Souls (2013), ZX Destroyer (2014), The Tales
of Grupp (2015) o Fist-RO Fighter (2015), entre
otros. Afinales del afio 2015, tras conocer a Toni
Ramirez, deciden unir fuerzas para desarrollar

juegos en Amstrad CPC, empezando con el
mencionado remake de Space Moves, cuya
portada ha corrido a cargo del prestigioso
dibujante e ilustrador Juan Giménez, autorde
algunas de las mejores portadas de la Edad

de Oro del software espanol, como Sol Negro,
Toi Acid Game o Guillermo Tell. El remake de
Space Moves sigue atin en desarrollo, y se
espera su lanzamiento para algun momento de
2017. Mientras tanto, esta pareja, juntio a José

Antonio Martin en las labores musicales (el que

DEFECTO DIGITAL, nueva savia
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Dirac:tamanta desde Cartagena nos llega
este estudio liderado por Javy Fernandez,
mas conocido como Javymetal en la escena,
y cuya virtud principal son las tremendas
ganas con las que ha entrado en el homebrew
cepecero. En sus propias palabras, empezé

a desarrollar para la maquina de Alan Sugar
porqgue “es el ordenador que tuve de pequeno
Yy es mi pasion. Por eso creo juegos para

este pequeio, pero a la vez grande de ocho
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fuera uno de los mejores compositores de la.
Edad Dorada con temas para Rescate Atldntida,
A.M.C. o Risky Woods), realizaron Outlawsen
2016 con el fin de participar en la #CPCRetroDev
del mismo ano, logrando tres de los premios,
incluidos el de mejor juego y el de mejor banda
sonora. Ademas, Outlaws cuenta ya con una
version para la pistola Gunstick, emulando a un
auténtico cowboy. Un equipo con muchisimo
futuro que puede dar unas cuantas alegrias a la
escena cepecera.

bits”. Hasta ahora sélo tiene publicados dos
juegos: EIf(2016), una aventura conversacional
clasica y Heroes Rescue (2016), un arcade

de plataformas con decenas de niveles y
personajes muy conocidos. Respecto al
primero, se trata de una adaptacidn del
conocido juego de plataformas publicado

por Ocean en 1991 para Amiga y que en

esta ocasidn cambia completamente de
genero. “Siempre me encantd Elfy, con mi

LIVEZ 3 LEVEL 41

experiencia en aventuras conversaciones,
decidi embarcarme en este loco proyecto”
comenta Javy al respecto. Esta primera parte
unicamente comprende el primer nivel del
juego, asi que Defecto Digital est4 en pleno
desarrollo de sus continuaciones, asi como de
diversos proyectos muy interesantes, como
Virus Killer.




DANIEL CELEMIN, el rey del pixel

reputado grafista Daniel Celemin es

conocido en la escena homebrew por
haber realizado, junto a Manuel Pazos, las
versiones MSX2 de los cladsicos de Ultimate Play
the Game Alien 8 (2008) y Knight Lore (2009),
ademas de los maravillosos remakes de Capitan
Sevillay Sir Fred para PCy, por supuesto, el
insuperable La Abadla del Crimen Extensum
también junto a Pazos. Celemin esta preparando
un juego para CPC que dejara sin palabras
a mas de uno. Hablamos de Profanation Il

Escape from Abu Simbel. Efectivamente, se
trata de la continuacién directa del mitico Abu
Simbel: Profanation que Dinamic publico en
1985, empezando justo allidonde termind el
original. En palabras del propio Daniel “hay tres
juegos espaioles que me llamaron mucho la
atencién de pequeno: Sir Fred, La Abadia del
Crimeny Abu Simbel.Y me faltaba hacer uno
basado en este ultimo, asi que me he atrevido
con una segunda parte que no deja de ser un
homenaje al original, a Dinamic y a las partidas

FRAN GALLEGO, doctor en CPC

LS LS B

te profesor barcelonés afincado en

licante, no sélo es el director técnico de
ByteRealms, la marca de videojuegos de
la Universidad de Alicante, sino también el
fundador del certamen anual sobre desarrollo
de nuevos juegos para el CPC, #CPCRetroDeyv,
y el creador de la CPCTelera, un conjunto de
herramientas y bibliotecas para facilitar la
creacion de videojuegos para Amstrad CPC.
“Creo juegos para CPC por pura pasion a

:EI.:

ambos: a la creacién de juegos y al CPC" afirma
rotundamente Fran. En su haber cuenta con
diferentes obras para el ordenador de Alan
Sugar, divididas en diferentes grupos. En
Fremos, junto a Emilio Molina y Oscar Ferrer,
tenemos Superman (iniciado en 1996 pero
presentado en 2014), Platform Climber (2015) y
Save the Humor (2015). En Cheesetea, junto a
Héctor Linares, Joaquin Ferreras y su hermano
Rafael Gallego, crearon ZRealms:80BC (2015).

desesperantes que me eché con él”. Lacosa
pinta genial, y mas sabiendo que el programador
sera Javier Garcia Navarro de 4MHz, formando
un excelente ddo que lleva en la escena
muchisimo tiempo y que se conocen muy bien
gracias a llevar unos meses trabajando en el que
sera el primer juego de UPMGames para PC:
Basket Master Manager. No tenemos ninguna
duda de que Profanation ll: Escape from Abu
Simbel se convertira en una de las piezas clave
de nuestros CPC en un futuro no muy lejano.

Finalmente, este mismo ano y junto a Jon
Cortazar de Relevo alos graficos y Alberto J.
Gonzalez (el Joe McAlby de la Edad de Oro) de
Abylight (ex de New Frontier y Bit Managers)
como musico, desarrollaron Kung Fu Guns
para la BitBitJAM3 en tan solo dos dias. “El
homebrew de CPC estéd despegando y tiene
mucho futuro. CPCtelera y #CPCRetroDev sdlo
son pequenos ejemplos de lo que esta por
venir”, sentencia Fran.
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RETROWORKS, los reyes midas del homebrew

w grupo tan numeroso como desbordante
e calidad, cuya mayor parte de sus
miembros formaban parte de CEZ GS y que

en 2009 crearon Retroworks con la intencién
de seguir desarrollando juegos, todos ellos de
altisima calidad. “Retroworks se formo para
disfrutar haciendo juegos para ordenadores
antiguos y actuales, pero siempre con el

estilo de antafo”, explica utopian, uno de sus
fundadores. La mayoria de su catilogo se
divide entre juegos de ZX Spectrum y MSX,
destacando sobre todos ellos el insuperable
Los Amores de Brunilda para el ordenador de
Sinclair. Los usuarios de CPC también pueden
estar orgullosos de ellos (no por cantidad, ya
gue solo hay uno, sino por calidad), gracias a
que el grafista David Donaire “Dadman”, el
programador José Vilay el musico José Vicente
Masé “Wyz", adaptaron en 2013 y de forma
maravillosa la versidn original de ZX Spectrum
que Pagantipaco cred de su Teodoro no Sabe
Volarde 2010. " Teodoro para CPC fue muy
satisfactorio. Gracias a Pepe y Dadman, por fin
pudimos sacar un juego para este ordenador”

cosa no acaba aqui, ya que otros
Ldasa rrolladores han realizado algun juego
para CPC o estan ahora mismo trabajando en
ello. Oscar Sanchez “Mochilote” realizé en
2007 Magical Drop, una notable adaptacion
del famoso puzle de Data East, mientras que
Toni Pera hizo en 2015 la conversion a CPC

de su propio Ef Cetro del Sol, una aventura
conversacional que habia sido creada
originalmente para ZX Spectrum. Ademas,
en 2013, Mikel Erauskin desarrollé Marrén en
la Euskal Encounter, y todo esto sin olvidar
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aclara utopian. Por otra parte, desde hace

unos anos, el programador Augusto Ruiz junto
a David Donaire, estan llevando a cabo una
espectacular version para CPC del clasico de la
lucha Street Fighter Il, que promete ser toda una
revolucidn en la escena cepeceray que cada dia
que pasa ve mas proxima su aparicion. “Tuve
un CPC de pequeno y David me propuso hacer
el SF2 para este ordenador” explica Augusto

al respecto para concluir que "desde entonces
estoy reimplementando todo y mejorando las

Y aln hay mas..

rutinas”. Retroworks esta formado por multitud
de personas que se reparten los trabajos

de manera excelente, lanzando sus juegos
unicamente cuando ya hay poco margen

de mejora, lo que les reporta excelentes
resultados en todas sus producciones,
alabadas por publico y critica. Alll conviven los
desarrolladores utopian, sejuan, Mikomedes,
Benway, Pagantipaco, Dadman, Augusto Ruiz,
Metalbrain, Wyz, Guillian o LordFred, entre
otros.

las decenas de juegos espanoles creados por
universitarios para las #CPCRetroDev, como
Hair Boy de Carlos Sevila o The Grenades
Conquestde SubXplosion. Actualmente,
Pacomix y Juan Esteban “sad1942",
programador y grafista respectivamente,
siguen realizando CPC Bros, una interesante
adaptacion del Snow Bros que Toaplan credé
en 1990 para recreativa y otros sistemas.
Kinkotsu, por su parte, empez6 en 2015
un remake de Shinobi que pinta muy bien.
Este mismo afo, Doomsday Productions
publicaba su primer juego, una aventura
conversacional llamada Doomsday Lost
Echoes cuyo argumento de ciencia ficcidn
y sus preciosos graficos en modo 1 lo
convierten en uno de los mejores juegos
jamas creado en este género. Raul Ortega
Palacios, antiguo y excelente grafista de

Dinamic, también ha retomado una de sus
obras inacabadas: Alhambra Tales, un juego
que se tuvo que cancelar a finales de la Edad
de Oro pero que ahora ha vuelto a la vida y
Se espera su aparicion para ZX Spectrum

vy Amstrad CPC, esperemos gue con la
portada original que Alfonso Azpiri cret en
su momento. Alberto Rodriguez “Albertoven”
publicaba Vector Vaults, un genial shooter
vectorial, también este mismo afno, que hacia
gala de una suavidad inusitada, tanto en el
scroll horizontal como en el desplazamiento
de nuestra nave. Pero la cosa no se acaba
aqui, y es que cada dia se va sumando mas
¥ mas gente a una escena que poco a poco
va despuntando mas y que se convierte en
la excepcion que confirma la regla de que
no siempre hubo un pasado mejor, sino que
tenemos un futuro prometedor.
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Celebramos el 30 aniversario de la NES con un sorteo
muy especial y muy ochentero. Si quieres conseguir
una de las 5 Nintendo Classic Mini que regalamos,
vas a tener que recordar como funcionaban las cosas
antes de la llegada de Internet. Rellena con tus datos
el cupon que encontraras abajo, recortalo (no valen
fotocopias, PDFs impresos ni escaneos), mételo en
un sobre, ponle un sello, busca un buzon de correos
(son esos monolitos amarillos de los gue ya nadie se
acuerda) y envianos tu carta a la siguiente direccion:

CONCURSO RETROGAMER
Axel Springer Espana
C/ Santiago de Compostela 94, 2¢ planta
28035, Madrid

Una mano inocente elegira cinco ganadores entre
todas las cartas que recibamos antes del 31 de Enero
de 2017. ;Quieres recibir en casa la consola mas
deseada de estas navidades? jPues no pierdas tiempo
y rellena el cupon cuanto antes! En el proximo numero
de RetroGamer publicaremos la lista de ganadores.
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Ta informamaos que tus datos personales formaran parta de un fichero cuyo responsable es Axel Springer Espa-
fa, 5. AL, domiciliada en Cf Santiago de Cornpostela, 94 22 planta - 28035 Madrid, siendo ésta la destinataria final
de la inforracion, auya finalidad es gestionar tu solicitud yio participacian, v erviarte informacion comercial que
creemos pueds ser de tu interés, Podras ejercer tus derachos de acosso, rectificacion, cancalacion y oposicién
dirigiendote a la direccion de Axel Springer Espana, 5. AL



.. Full Motion : j_ _,-,';.I habla consegmdo
o éra Igg caif sumidores de cine en
gente -activos, capﬁ&eg. de vivir una aventura
"i_;'_',_ﬁaai carnes.fPor entonces, pocos se
& lmaglnahm eSte ‘t}ipo de experiencias unicas
s - ilparﬁl a tener un recorrido tan corto.
2 | *’ .i-.i PnrJulen’Zahalla Garua

T

74 | RETRO GAMER



n Espana tuvimos una
% compania valiente que se
8 atrevid con esta tecnologia.
Su nombre: Picmatic. Se
trata de un fabricante de
maquinas recreativas con
premio (“tragaperras”)
que decidid innovary
abrirse al mercado de ocio
con videojuegos en FMV
en plena décadade los
noventa. Suyos son los
arcades de disparos Los Justicieros, Marbella Vice
y Tierras Salvajes, y ésta es su historia.

Para conocer el origen de estos tres titulos hay

viajar hasta Bilbao y buscar a su maximo promotor:

Antonio Gallardo, socio-fundador de Picmatic,
responsable del drea de +D de la compaiiia e hijo
de una familia de hosteleros. Su padre comenzoé
en el negocio colocando maquinas tocadiscos y
futbolines en un bar de su propiedad. Visto el éxito,
comenzo a suministrar a los locales de alrededor, y
el negocio fue creciendo.

Uno de los primeros recuerdos de la
adolescencia de Gallardo es el de un nifio de 15
anos que salla corriendo del colegio paraira
ayudar a su padre con esas magquinas. “Lo tenia
claro. Queria introducirme en el negocio gque mi
padre habia abierto. Asl que, cuando tuve la edad
suficiente, comencé a trabajar reparando las
maquinas y aprendiendo todo lo que se necesitaba
saber en este sector”, apunta Gallardo.

Entorno al ano 1982, la demandade
‘tragaperras’ era tan alta que, gran parte de ellas,
se importaban desde otros palses haciendo
caso omiso de las autoridades que perseguiany
precintaban todas aquellas que no hubieran sido
fabricadas en Espana. Asi pues, existia un negocio
por explotar en la produccién y manufactura
nacional de las recreativas con premio. Antonio
Gallardo no se lo pensd dos veces. Después de
volver del servicio militar, "y aprovechando las
primeras leyes gue establecian cdmo podian ser
dichas maquinas”, constituyd la empresa Picmatic
junto a su hermano Alfonso, y el actual director de
la comparila, José Félix Sanz.

Un afio mas tarde, la recreativa de Cinematronics

Dragon’s Lair aparecio en los salones recreativos, y
puso patas arriba todo el sector. El propio Gallardo
recuerda gue su impacto fue brutal. "Estabamos
acostumbrados a ver videojuegos con marcianitos,
con poca calidad y resolucién; y, de repente,
aparece Dragon’s Lair, con imagenes y secuencias
propias del cine de animacidn”.

A pesar de esta conmocioén inicial, Gallardo
siempre ha sido muy critico con su sistema de
juego. "En mi opinion, la jugabilidad no era nada
buena. La maquina sdlo tenia un joystick, y no
te avisaba cuando tenias gue actuar”, comenta
erroneamente, debido a que Dragon’s Lair
advertia al jugador con un pitido cuando el jugador
tenia que realizar una accion. “La tecnologia de
LaserDisc requeria que sélo podias dar la orden
cuando llegaba un momento concreto”, anade.

Paralelamente al negocio de las ‘tragaperras’, y
tomando como referencia la aventura interactiva
creada por Don Bluth, en Picmatic comenzaron
darle vueltas a esta tecnologia. “Buscabamos un

5

juego en el que el cliente supiera cuando tenia gue
actuar, que lo tuviera clarfsimo”. Lievaria al mundo
de los disparos en primera persona era casi logico,
pero “otra empresa se adelantd”, se lamenta
Gallardo.

“Llevabamos dos o tres anos trabajando con
el LaserDisc cuando acudi a una feria del sector
en Las Vegas. Alli descubri que otra compainiia
{American Laser Games) habia hecho un
juego como el que nosotros querfamos: Mad

COMO SE HIZO: LOS JUSTICIEROS
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»[Arcade] B ambiente de LosJusticieros toma prestada ka estétics de
los spaghetti western de Sergio Leone.

» [Arcade] Perder una vida era dolorosa. Pero los rapapolvos de Javier
de Campas, el enterrador, escocian més que una herida cubierta de sal.

Dog McCree. jMe quedeé de piedral Nosotros
estdbamos trabajando en conseguir eso mismo®,
asegura. El cofundador de Picmatic sabla que, si
querian entrar en ese negocio, habia que darun
paso antes de que la competencia se lo llevara
todo. Tenian que rodar su propia pelicula y hacer un
juego que fuera divertido.

A su regreso a la capital vizcalna, Gallardo
se puso manos a la obra. Necesitaba rodearse
de alguien creativo y con una vena artistica B
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p muy marcada, capaz de trasladar su idea de
videojuego a un guion cinematografico. Ese
apoyo lo encontré en Mariano Vazquez, conocido
por su alias '‘Mariano 1,85', y actual miembro del
conjunto comico-musical Académica Palanca. La
amistad entre Gallardo y Vazquez venia de lejos.
Ambos se conocieron en la ilustre sala de fiestas
bilbaina Tiffany’s, comandada por Marimer Sanz.
*Toni (Antonio Gallardo) venia cada noche que yo
actuaba. Marimer nos presentd, y empezamos una
gran amistad que hoy dia perdura. Fue como un
amor a primera vista”, revela el humorista.

“Al este del rio Pecos, las pequerfias poblaciones
son azotadas por la barbarie y la violencia de
una terrible banda de forajidos sin piedad,
los hermanos Zorton®. Asi daba comienzo el
guion de Los Justicieros. \Vazquez recuerda que
lo escribieron “mano a mano” durante "una
lluviosa noche bilbaina en casa de Toni, mientras
compartiamos unas botellas de vino”. Asimismao,
sefala que el libreto “ocupaba las mismas paginas
que un largometraje”, y tenia una estructura de
arbol muy similar a las cldsicas novelas juveniles
‘Elige tu propia aventura’. “Era muy visual, casi un
desglose de planos, porque los didlogos de los
actores era un aspecto secundario”.

En Los Justicieros, el jugador se convierte en un
valiente pistolero. El objetivo es aniquilar a todos
los malhechores comandados por los Zorton. La
recreativa disponia de dos revélveres para apuntar
y disparar a la pantalla, segundos antes de que

: - -
' = [Arcade] Los hermanos Zorton son més malos que la tifte, v no dudardn
&N pager a mercenarios para que acaben con nosotros:

los enemigos desenfunden sus armas. En caso de Tabernas (Almera) donde, durante los afos que no me permitian ser demasiado espléndido,
de fallar, el jugador pierde una de las tres vidas, y sesenta y setenta, se habian rodado gran parte de aungue luego se dispard y termind siendo
recibe un rapapolvo del desvergonzado enterrador.  las coproducciones italo-espanolas”. muchisimo mas. Ademas, no estaba seguro de

En su momento surgieron voces criticas por las Con el guién bajo el brazo, Antonio Gallardo que la recreativa fuera a funcionar. Asique, al final,
similitudes del producto de Picmatic con Mad Dog acudi6 a varias productoras para poner en marcha decidimos producirlo nosotros mismos”.
MecCree. Gallardo se defiende. *Optar por hacer el rodaje. "Me pasaron unos precios que me El siguiente paso légico era la blisqueda
una pelicula del Lejano Oeste fue una decision ‘parecieron desorbitados. Yo contaba con un de un director que se encargase de rodar las
I6gica. En Espaiia eran todo facilidades. Teniamos presupuesto relativamente ajustado, cercano a secuencias de video incluidas en el arcade.
a nuestra disposicion los poblados del desierto los cinco millones de pesetas (unos 30.000 euros), Uno de los primeros nombres que valoraron y

andadura por el mundodnlos. icl %& )

en 1979 como director tén:nmb en H‘lfaso _

Ltd., una empresa del HEII‘ID Urﬁdo dﬂdl__

al disefio de maquinas rer.matlws‘"y hardw

para microordenadores. El dasnn;;ly una

laboral en Bilbao le hizo coger la malata_s !yr:--..;-

terminar, afios mas tarde en: Picmatie. "_Me

hicieron una oferta que no pude renhazarthis’

me permitia dasan‘nllaralguncis proyaatos que T

me interesaban’, comenta el britanico. - - Demanera adicic
Meitiner se roded de un pequefio equipo ' sexpansion del Amiga, AL S

compuesto por jévenes estudiantes de -;""._'dlseﬁadabn Ficmatm,g’umncluié unnhlp .m yarsd

informatica, ademas de programadores que sa Yt u’ﬁ:mla 68000 cqn un snﬂWara ﬂa%arrullaidn
habian forjado en el &mbito de la demoscene . en Iang uaje ansa'mhlador capaz da Buntralar Ia

y de las primeras ediciones de la Eus_k.'al Party, maquina. Esta plaﬁa |ri‘r:lu{a una memorla F{DM
actualmente Euskal Encounter. Es el caso de donde se guardaba la bassi de datos de todas, .
Alvarode la Fuente, y el veterano programador las secuencias del matraja de Los Justicieros.

y actual jefe de programadores de Pyro Mobile, Meitiner explica que, de este modo, cuandﬂ ol
Ismael Raya. “Nos consideraron como soporte jugador dlsparaba en los fotogramas que tenfan
externo, por eso no aparecemos en los créditos diana, el programa le decia al LaserDisc a que

del juego”, se queja este dltimo. pista tenfa que saltar”, ;
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dasonora. "La ey 27 que, finalmente, se unié a la produccién de Los
: s en Ur » grabacion de | Justicieros fue Enrique Urbizu (Bilbao, 1962).
p'ﬂd{mu.n un misico. Hicimos un F"‘:‘E{‘ : El realizador de No habr4 paz para los malvados
e brainstorming, Y surgl ) y La Caja 507 formaba parte de [a hornada de
210535 nuevos directores vascos —junto a Julio Medem,
Juanma Bajo Ulloa y Alex de la Iglesia—que, con
sus novedosos estilos visuales, romplan con los
esquemas del cine que se estaba filmando en ese
momento. Urbizu era un director en estado de
gracia. Su 6pera prima Tu novia estd loca (1988) y
la road movie Todo porla pasta (1991) habian sido
todo un éxito en taquilla. “Era el director de moda
en ese momento”, reconoce Gallardo.
El propio realizador bilbaino tiene *un buen
recuerdo” de aquel proyecto. La primera
reunion entre Gallardo y Urbizu se llevé a cabo
en Barcelona, durante la primavera de 1952.
“Recuerdo que hablamos sobre vaqueros, pistolas
laser y esas cosas”, rememora el ganador detres
Goyas. Sin embargo, tenia dudas sobrecualiba |
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mueble arcade de Los Justicieros. El mﬁ”s* 2 :’?,
grande, denominado Sl..lpEI"‘MagIE Laser, ‘I:EI‘Ii‘a'l""~
193 cm de alto, 104,5 de ancho y 246 de 'I’ahﬂn_ R " dle |

y contaba con una telawmén da 46 pulgadas. . ‘,.- or

Su precio alcanzaba las 1,8 millones de pesetas, pmniucw, “asfnuagra’qfnnsg :

casi 11.000 euros. También habia una version van;h mos Ins kits amade Estos

mas pequena con el nombre Magic Laser “para LIItimos supanran Lma alternaf‘wa :
los salones recreativos que no tuvieran tanto _ a1afabrmac|ﬂn co mplata da g #
espacio. Tenia un precio mas qsequibla, unas méquma. “Incluia el montaje. ¢
950.000 pesetas (6.700 euros)”, detalla Gallardo. ' del Amigay el LaserDisc, las

Su tamario era de 188 centimetros de alto, 67 pistolas, las fundas losvinilos...

de ancho y 84,5 de fondo, llevaba una pantalla * = Practica mente todo, a excepcién de
de 24 pulgadas. Ambos modelos contaban con las pantallas y el mueble”, detalla..
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P a sersu papel en este proyecto, “asi que me fui
a una sala de recreativos, que estaba en la Plaza
Catalunya, para ver de qué me estaban hablando”.
Convencido, finalmente aceptd. “Me parecié un
estupendo plan de fuga de Barcelona, en pleno
verano de los Juegos Olimpicos”, admite.

Con un director ya en cartera, Antonio Gallardo y
Mariano Vazquez viajaron hasta Almeria en busca
de localizaciones, adquirir el utillaje necesario para
los distintos sets de rodaje y cerrar los contratos
con los especialistas ce cine. Quince dias mas
tarde, en pleno mes de agosto, comenzo la
filmacion de Los Justicieros. Durd tres semanas, y
hubo jornadas de trabajo donde se alcanzaron los
43 grados a la sombra.

RODAJE EN ALMERIA

El director Enrique Urbizu se roded de un equipo
de confianza compuesto por quince personas, ¥
con quienes ya habia coincidido en Todo por la
pasta. De ayudante tuvo a Ifaki Pangua, realizador
vasco tristemente fallecido en 2001 en un accidente
de helicéptero cuando rodaba la exitosa serie

para la television publica vasca (EiTB) Euskal
Herria: La mirada magica. Adicionalmente, se
sumaron al rodaje dos unidades de Betacam con
las que grabaron la mayoria de las secuencias del
videojuego.

En cuanto a los actores que aparecen en el titulo
de Picmatic, la mayoria son los especialistas de
cine que haclan los shows para los turistas en los
diferentes poblados del desierto de Tabernas.
Segun cuenta Urbizu, “estos eran los que sabian
manejar y caerse de los caballos, hacer acrobacias
otirarse de un tejado a un carro de heno”. El resto
eran figurantes que poblaban los decorados,
llenaban el saloon y las calles de los distintos
escenarios.

Sin embargo, dos de los personajes que mas
recuerdan aquellos que jugaron a Los Justicieros
son el “impertinente” sheriff, interpretado porel
actor José Jaime Espinosa Contreras ‘Don Pepito’;
y el enterrador. Este ultimo es Javier de Campos,
intimo amigo de Mariano Vazquez, y cuyas
frases miticas han quedado en la memoria de los
jugadores. Pocos saben que estas secuencias
no fueron rodadas por el director de La caja 507.
*Todas las escenas las hice yo", revela Vazquez a
RetroGamer. “Buscabamos una localizacion, me
cogiaa uncamaray un ayudante, y vestiamos a
Javier de enterrador. Todas esas frases divertidas
que dice a camara fueron surgiendo sobre la
marcha”.

Expresiones como “jVaya punterial No cambies.
No cambies... que ya tengo suelto”; "Gracias por no
disparar a quienes tienen la peste equina. Tienes
una punteria de caballo. ;Verdad usted?” o “No es
oro todo lo que reluce, y la punteria no tiene precio.
Tu estas en oferta”, han quedado grabadas a fuego
en la memoria de multitud de jugadores.

Ademas de rodar estas escenas, el guionista
de Los Justicieros también hizo de chicode los
recados. “Solia levantarme pronto por la mafnana
y me iba con dos ayudantes, una grapadora,
un martillo y unas puntas a montar el rincén
donde (bamos a rodar a las doce de la manhana.
iCambiaba hasta el agua de la maquina del aire
acondicionado!”. En medio de toda esa voragine
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» [Arcade] Los bandoleras no dudaran utilizar todas sus arfimafias para
intentar sobrevivir al plomo de nuestros revilvaras.

de trabajo, incluso tuvo que interpretar a uno de los
hermanos Zorton.

Volviendo al rodaje, Enrique Urbizu utilizé todos
los escenarios tipicos del Oeste que se encontraban
en los poblados y en el almeriense desierto
de Tabernas, como son el saloon, un banco,
la barberia, |a horca, las quebradas arenosas
y diversas fortificaciones construidas para los
spaghettiwestern de los sesenta y los setenta.
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» [Arcade] Cada secuencia de disparos tenia que repefirse varias veces.
Lirbizu se lo pasd en grande rodando esas “pequefias matanzas™

"Rodamos en el decorado de la Fortaleza Condor
para las altimas pantallas, utilizamos una diligencia
e, incluso, volamos un puente”, recuerda el vasco.
Para las escenas que finalmente se incluyeron
en el arcade, Urbizu realizd "grandes planos
secuencia”, y anade que hacia varias tomas
“dependiendo de si el jugador de la maquina iba
a acertar o no”. El que fuera director de desarrolio
en Picmatic, el britdnico Brian Meitiner, aporta luz



: = [Arcade] B jugador tiena que disparar en &l momento justo para
eliminar a los enemigos. El seto sera ka tumba perfecta de este forajido.

» [Arcade] Los escenarios de Los Jisticiens todavia pueden visitarse a
pocos kildmetros del Pargue Natural Gabo da Gata-Nijar.

a este procedimiento. “Le expliqué que tenia que
grabar al malo sacando la pistola, que disparase
y, luego, comenzara a reirse. Después, tenia

que repetir la toma pero, esta vez, sacando el
armma y recibiendo un disparo. De esa manera,
nos facilitaba el montaje de las secuencias de
video, que, mas tarde, iban airinsertadas en el
LaserDisc", argumenta.

Este sistema de rodaje divertia enormemente
al director “porque teniamos que rodar matanzas
de manera continuada”. “Todo el rato estaba
cayendo gente muerta”, reconoce. No obstante,

£s0 suponia mas de un problema a tener en cuenta.

Urbizu explica que en algunas pantallas “los
cadaveres de los enemigos no se podian quedar
en el suelo, y desaparecian siempre de la pantalla”.
Para conseguir esa coherencia visual, el realizador
bilbaino buscd una solucion creativa. “Cuando
morian, haciamos que los cuerpos de los bandidos
se quedaran detras de un seto o una ventana”.
Ademas, jugaban con las distancias e “ibamos
cambiando de ropa a los especialistas para que no
pareciese que matabamos al mismo pistolero”.

Quien mas sufria con todas estos inconvenientes
era Antonio Gallardo. “Las secuencias tenfan que
hacerse bien, porque si un especialista cala mal, a
destiempo, y la toma no valia, habla que repetira;

y los especialistas de cine cobraban unas 50.000
pesetas cada uno porcaida”, detalla. Todo un reto
para un productor que disponia de un presupuesto
“muy ajustado”, segtin sus palabras.

UNA POSTPRODUCCIONA LA
BILBAINA

Después de tres semanas de trabajo ycon 35
horas de grabacion, el siguiente paso consistiaen
preparar todo el metraje para el formato LaserDisc.
Una labor que se llevd a cabo en los estudios de la
productora Canal 6, que se situaban en la avenida
Sabino Arana de la capital vizcaina, Alll se cortaron
las escenas, se hizo el etalonaje y se igualé el color.
El director Enrique Urbizu no participé en el
montaje. “Mi labor consistio en proporcionar
todo el material original”, puntualiza. Atin asl,
la “aventura” y el “buen saborde boca” que
supuso para el realizador de No habra paz para los
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»[Arcade] B guionista Mariano Vazguez también saco a relucir su faceta
de actor interpretando a uno de los hermanos Zorton (izquierda).

» [Arcade] Los Zorton tenian un pequefio ejercito de nifianes que
atemorizaban a las poblaciones situadas al este del rio Pecos.

malvados la experiencia de Los Justicieros, le hizo
volver varios meses después a Almeria para grabar
Show in the saloon, un mini documental para Canal
Plus.
El siguiente punto fue la edicidén de sonido
y el doblaje, trabajo que recayd en la también
empresa bilbaina Edertrack. Su director de sonido
fue el ayudante de direccién de Enrique Urbizu
en Almeria, Inaki Pangua, y las labores técnicas
correspondieron a lker Serna y Eva Martinez.
Segun recoge la web Doblaje Historico Vasco ,
se utilizo la sala 4 de Edertrack y la mayoria de
los actores de doblaje son viejos conocidos en el
sector audiovisual vasco. Xeberri Castillo puso voz
al pequenio sheriff miedoso y el jefe indio, y Juan
Ramdn Femandez de Castro era la voz que suena
en la introduccion al videojuego. Curiosamente,
el tinico personaje que no fue doblado fue el
enterrador, interpretado por Javier de Campos.
Paralelamente, en los bajos situados entre los
numeros 17 y 21 de la calle Luis Brifias, frente
al estadio de fuitbol de San Mameés, se estaba
disefiando y construyendo el arcade que pondria
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‘_{-‘. = CD-ROM para PC-DOS

A mediados de los anos noventa,
con &l inicio de |3 popularidad de los
videojusgos con graficos 3D gue ya
soportaban las consolas y tarjetas
graficas de los PC, los salones
recreativos comenzaron a perder
fuerza. En este contexto, la compania
Picmatic vio la posibilidad de darle una
segunda vida a Los Justicieros. Antonio
Gallardo afirma que tuvieron que pensar
como llevar este producto al mercado
domestico, “porgue los juegos FMVen

el sector profesional se hablan acabado”.

Esta conversion se hizo internamente
en la empresa de Bilbao. El director de
desarmolio Brian Mertiner se roded de
los programadores Jesds Maria Gémez,
Jesus Arroyoy Carlos Fierro; de un
“hacker” que se hacia lamar Mr. Kai, y
del grafista Oscar Arteta. El primer paso
?'I_ue trazladar el metraje del LaserDisc
ayn formato que pudiera leer el PC.
Fiemo y Arroyo fueron los encargados
de desarrollar este trabajo. “Lo mas
duro de todo fue crear un sistema de
‘gampresion de video (codec) desde
Cero, enuna epoca en la gue no existia
el D%\.ﬁ*ﬂrEJ MPEG no habla llegado al PC,
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v acababan de salir los lectores de CD
adoble velocidad”, afirma Fierro en un
comentario publicado en la web Pixfans.
COIT.

“Alfinal -continta- decidi inventanme
los algoritmos de compresion que,
basicamente, se basaron en codificary
guardar las diferencias entre un frame
v el anterior. Para mejorar el resultado,
previamente se trataba el video con
unos programas de filtrado gue tambign
desarrollarnos en Picmatic”.

has alla de los retos técnicos,
la adaptacion a ordenadores de
Los Justicieros trajo consigo un
replanteamiento. " Originanaments
hicimos Los Justicieros para que el
cliente metiera una moneda, y despues
otray otra”. Esa idea no tiene nada que
ver con la expenencia de jugarlo en casa,
donde no cussta nada echar una nueva
partida. Hubo que repensar el juego
entern”, defiende su productor.

La aventura en PC abandond la linealidad
argurmental de la recreativa y las balas
dejaron de ser infinitas. Este cambio
obligaba al jugador a obtener dinero

¥ municion adicional registrando a

UNA EDICION MEJORADA
ORDENADORES

» Alberto Moreno, Emilio Serrano y Sergio Garcia, dirigidos por Nacho
Ruiz, se encargaron de dare un lavado de cara a la version da PC.
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» Dinamic Multimedia promociond la versidn doméstica de Los Justicieros s hombo y platillo en casi todas las

revistas de la época.

los enemigos o superando los ocho
minijuegos, en formato puzle, creados
para la ocasion, Gallardo comenta que
"eran necasarios para gque tuviera una
historia domestica, porgue si no los
incluiamaos el jugador hubiera llegado
al final en seguida, y Los Justicieros
hubiera perdido toda la gracia”.

Brian Meitiner v el propio Gallardo
son las mentes creativas de estos
minjjuegos, aungue [a programacion
la llevid a cabo el ya fallecido game
designer londinense Albie Fiore, taly
como recogen los creditos finales del
videgjuedo.

Por dltime, en Picmatic decidieron

anadir a la version de PC algunas
secuencias de video sacadas
directamente de la recreativa Tierras
Salvales. En concreto, todas aguellas
en las que aparecia el comico Paco
Calatrava disfrazade de jgfe indio, y gue
tomaba el pelo al jugador por haber
fallecido a manos de los forajidos.
Con la adaptacion casi finalizada,
tocaba comenzar las gestiones para
la distribucicn v venta del producto. Si
una cosa tenian clara los bilbainos de
Ficrnatic era gue no debian desviarse
de sus lineas de negocio principales,
las maguinas recreativas con premio.
Antonio Gallardo apunta gue “lo mas



| cHavEmiig
.

Sy i
R

#»[PC] Los minijuegos incluidos en la version para ordenadores tienen mucha chapa y pintura. A la izquierda

s& muestran los originales y a la derecha su version final.

sensato, era buscar un companero
de aventuras gue se encargase dela
distribucion del producto en PC”.

En un primer momento, reconocidas
empresas como Electronic Arts y
EREE se acercaron a la capital vizcaina
piara mostrar su interes por la aventura
interactiva dirigida por Enrigue Urbizu.
Sus ofertas no convencieron. Quien
finalmente se levo el gato al agua fue
Dinarnic Multimedia. El acuerdo con
la empresa que dirigia Jose lgnacio
Gomez-Centurion no sélo era para la
distribucion de Los Justicieros en tiendas
¥ quioscos, sino gue, adernas, se inclula
la adaptacion y venta a PC de Marbella
Vice.

GRAFICOS MAS VISTOS0S
Ya en las oficinas de Madrid, un pegueno
equipo dingido por Nacho Ruiz, v
formado por los grafistas Emilio Serrano,
Sergio Garcia y Alberto Moreno, se
encargo de darle a Los Justicieros "un
lavado de cara”, debido a gue el juego
tenia un aspecto “muy pobre”, taly
COMO opina este Ultimo. "Cuando tenia
mucha carga de trabajo nos decia que le
ayudaramos”, recuerda.

Serrano ofrece mas detalles
sobre la llegada de este encargo a
Cinamic, “Fue entre finales de 1995y
principios de 1996, recién termminado
el PC Aitbol 4.0. La verdad es gue nos
sorprendid gue pudieramos hacer algo

distinto al PC Futboly PC Basket”,
franquicias deportivas gue absarbian
completamente a los equipos.

De aquel joven equipo de grafistas,
Serrano era el experto en pixel-art.
"Basicamente tuve que rehacer los
graficos, mejorarkos y unificarios.

Mos tuvimos gue cenir a lo gue ya
estaba hecho, la resolucion de sprites
v la proporcion. El nimero de frames
va estaba prefijado, v se tenian gue
mantener”, explica. Emilic no pudo
cambiar ni una posicion de los graficos,
“s0lo podia pintar por encima”, afade
Moreno. Esto se debe a que en Dinamic
hMultimedia no se programo nada de |a
version de PC de Los Justicieros. Los
nuevos graficos se enviaban a Bilbag,
v el equipo de Picratic los sustitulan
directamente por los vigjos, v el jusgo
funcionaba sin tocar una sola linea de
codigo.

Sergio Garciay Alberto Moreno se
encargaron de algunos graficos 30,

" Sergio modeld v animo el logotipo de
Los Justicieros que recibe tres disparocs
al comenzar el juego. En mi caso, hice

el craneo de vaca que aparece en &l
video donde sale el mapa de Sonora, asi
como algunos de los elementos de los
marcadores del juego”, detalla Moreno.

Por dttimo, otro equipo de Dinamic
Multimedia se encargd del montaje de
videoy la edicion del juego. “Era la gente
gue hacia los videos de las aplicaciones

. Pablo Rui

Dinamii

Francisco Zabala el pPremio conce dido a

Los Justicieros.

de la revista PC Mania. Utilizaban el
Adobe Premiere 1.0, y recodificaron los
videos gue nos mandaron al formato de
Dinamic”. Una labor gue realizd Antonio
Lucena.

La conversion a PC de Los Justicieros
les llevo unos tres meses de trabajo,
“en el poco tiempo gue nos quedod
antes de empezar con PC Basket 4.0
v, pasteriormente, PC FUtbof 5.07,
rernermicran los grafistas.

Semano, gue anos mas tarde trabajaria

en el estudio brtanico Lionhead en
titulos como Biack and White 2y la
serie Fable, recuerda que "el juego era
tremendo”. "Nos lo pasabamos muy
bien probandoloy viendo todo o gue
ibamos cambiando. Nos partiamos de
rsa con las muertes, el enterrador y los
actores. Aun hoy dia, tengo grabadas
en la memaona algunas de las frases
que clamos comeo mil veces al dia
iBasaaalaaaaas!”.

La version de Los Justicieros para
ordenadores llego a los quioscos y
revisteros espanoles en elano 1996,

a un precio de 2.995 pesetas, unos

18 eurcos al cambio. Ese mismo ano la
revista especializada PC Wond otorgd
a este westem interactivo el premio al

. ' —
.”t'_;'l'u'lf”' direcior generail di

Vultimedia, recoge de manos de

mejor programa realizado en nuestro
pals . "Que la revista mas prestigiosa
del sector nos eligiese hizo que me I
sintiera muy orgulloso de mi equipo”,
presume el productar, Antonio Gallardo.
Un galardon que recogio el gue fuera
director general de Dinamic Multimedia,
Pablo Ruiz Tejedor, en una velada
celebrada en el Hotel Villa Magna de
Madrid vy organizada por la editorial IDG
Communications.

No obstante, el &xito en ventas llego
un poco mas tarde. Dinamic Multimedia,
que conocla a la perfeccion cémo alargar /
la vida comercial de sus productos,
llegd a un acuerdo con el periddico El
Mundo para incluir el videojuego de
Picratic dentro de la promocion ‘La ™
coleccion de Videojuegos para PC. Los
Justicieros Tue el segundo de una serie
de diez titulos. Se distribuyé el domingo
16 de mayo de 1998, conjuntamente al
periddico v el suplemento La Revista,
por 995 pesetas (5,98 euros). Fuentes
consultadas aseguran que esta version
para crdenadores vendio mas de
100.000 unidades.
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» [PC] El tremendamente pbelada FMV de la versiin doméstica de Los
Jisticieros no ha soportado bien el paso del tiempao.

p a Picmatic en el mapa del ocio interactivo. El
britanico Brian Meitiner, aliado electrénico y mano
derecha de Antonio Gallardo, fue responsable
de todo el proceso técnico y de ingenieria, y se
encargo de seleccionar y adquirir todo el equipo y
la electrdnica necesaria para la fabricacion de las
madguinas. Varios meses mas tarde, en el afio 1993,
el prototipo de la primera pelicula interactiva hecha
en Espana estaba preparado.

Segun los datos que maneja Antonio Gallardo,
"se vendieron y fabricaron alrededor de 2.000
maguinas”, y se crearon “entre 800y 1.000 kits
arcade”. El videojuego llegd a multitud de salones
del pais. También se distribuyé fuera de Espana.
En Francia, Inglaterra, Alemania, Estados Unidos,
Corea del Sur, Japén y Australia, entre otros, la
maquina de Picmatic se conocié como Zorfon
Brothers (Los hermmanos Zorton).

La incertidumbre inicial se disipé en cuanto
llegd a los salones recreatives, y se convirtio
“en un juego social al que jugaban padres e
hijos", asegura. "Creo que gustd por la novedad
tecnolégica y la dosis de humor que anadimos. Eso
hizo gue quedara como un producto divertido y,
sobre todo, recaudador”.

La gran aceptacion de Los Justicieros animo a
los responsables a continuar con esta nueva linea
de negocio. En los sucesivos anos disefaron y
construyeron dos nuevas maquinas recreativas
continuando el mismo esquema. Sin embargo,
Marbella Vice (1994) y Tierras Salvajes (1995) jamas
consiguieron el éxito de su hermmana mayor.

La historia de Picmatic es un ejemplo mas
del buen hacer de un empresa espanola enel
campo de los videojuegos para recreativas.
“Desgraciadamente, y aungue resulte paraddjico,
su éxito fue tan grande como la falta de
reconocimiento popular para sus creadores”, opina
el profesor de Informatica e Ingenieria de Sistemas ' »[Arcade] La mayoria de los actores que aparecen en el jusgo son
de la Universidad de Zaragoza, Eduardo Mena. Sy e e s P e i e

Los Justicieros obtuvo el premio PC World a la
mejor produccidn espafola para su version para

» [Arcade] Aungue nos pide ayuda, durants el juego asta damisela
demuestra mas arrojo que el sheriff del poblado.

ordenadores. “Desgraciadamente no podemos En este sentido, el profesor denuncia que en

decir lo mismo de la version original”, criticaMena. 56l momento “nadie se preocupé de destacar IMAGENES CEDIDAS POR:

“Los fabricantes espafoles de videojuegos para a esos jabatos que, con gran escasez de medios Antonio Gallardo, Mariano Vézquez, Ricoberto
recreativas, aunque publgmn Ia§ abarrotadassalas 541 mucho saber hacer, firmaron algunos de Dones {Youtube: FMV Homebrews), Asociacién

de juego durante muchisimos afos, nunca han los videojuegos que tanto a nivel creativo como A R.C.A.D.E, Emilio Serrano, Arcade-museum.com
recibido el reconocimiento qua merecer; no solo comercial, se reconocen como auténticos hitosen  y Sergio Presa.

como pioneros, sino por el éxito comercial de sus |a historia del videojuego espafiol”. .

creaciones”.
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w»[Arcade] Tras el éxito de "Accion Mutante', el director Alex de la glesia dingid todas las escenas de 'Marbella

Vice". Alex Angulo, Catherine Fulop y Santisgo Segura forman parte del elenco principal de actores.

Entre los ancs 1993 v 19895 |a
compania Picratic desarrollo tres
rmaquinas recreativas. La primera fus
Los Justicieras, un westem interactivo
dingido por el director Enrigue Urbizu,
que consiguic llenar las arcas v
posicionar la compania dentro del sector
profesional del ocio digital. Los de Bilbao
vieron una gran oportunidad de negocio
W &8 pusieron manos a la obra con el
objeto de crear nuevas aventuras para las
salas de juegos.

MARBELLA VICE:

Segunda pelicula interactiva de la
cormpania bilbaina a la que los jugadores
pudieron dar cana en 1994, Taly como
relata el productor Antonio Gallardo, Los
Justicieros "estaba funcionando muy
bien” cuando surgié la idea de crear una
aveptura de disparos en primera persona

"gue superase a su antecesor”. Asi nace
Marbella Vice, un proyecto atractivo

gue fue capaz de seducir al realizadaor
vasco Alex de la lglesia, tras su exito

en los cines con el largometraje Accion
Mutante.

Con un sistema de juego calcado a
su antecesor, Marbella Vice abandona
el polvo del Lejano Oeste para
dejarse influenciar por las aventuras
y desventuras de Sonny Crocketty
Rico Tubbs en Miami Vice (Corrupaion
en Miami en Espanal. No faltan los
personajes duros, la chica guapa, accion
a raudales y un intenso ntmo visual gue
tiende al exceso, marca de la casa del
director de £ dia de s Bestia.

Las secuencias de Marmbella Vice
se rodaron en diferentes puntos de
la Costa del Sol, la Comunidad de
Madrid y la provincia de Bizkaia, en una

*
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= Tierras Salvajes’ es la tercera y casi desconocida peficula interactiva
de Picmatic, con la que se busco repetir el &xito de "Los Justicieros”.

superproduccion del videojuego gue
contd con caras conocidas por el gran
plblico: el actor vasco Alex Angulo,
popular por su papelen EIDE dela

Bestiay la serie de television Periodistas;

la estrella venezolana Cathering Fulop
gue, en aguel momento, triunfaba en
Esparia con la telenovela Abigal, v un
joven Santiago Segura, amigo vy actor
fetiche de Alex de la Iglesia.

Esta sequnda pelicula interactiva de
Ficratic contaba con todes ingredientes
necesarios para triunfar. Superior
en todos los aspectos técnicos v
audiovisuales, la recreativa no llegd a las
expectativas de los jugadores debido
a la pérdida de interas de la tecnologia
LaserDisc, v la aparicion de opciones
mucho mas atractivas. El fabricante
bilbaino fue testigo de ese cambio
de tendencia, gue se vio claramente
reflejado en una menor demanda de
pedides de rmaguinas recreativas.

TIERRAS SALVAJES:

Tercer y practicamente desconocido
titulo de Picmatic con el que la empresa
de Antonio Gallardo decidio cerrar su
linea de negocio de videojusgos para
los salones arcade. Desde un primer
momento, Tieras Salvales se cred con
el objetive de ofrecer a los clientes un
nuevo LaserDisc y ampliar la vida Util de
las maguinas recreativas gue

habian adguirido. 4;
Esta Ultima A a
pelicula ;

A

interactiva contd con la direccion y la
guicnhizacion del artista multidisciplinar
Mariano Vazguez, amigo de Antonio
Gallardo, con guien ya habia trabajado
en Los Justicieros. Latrama de Tiemas
Salvgiesvuelve atrasladarse al Vigjo
Oeste pero, esta vez, el jugador s&
convierte en un teniente del Septimo
de Caballeria gue tiene que defender
a los lugarefios de los asaltos de una
supuUesta tribu de indios.

De nuevo, los poblados de Almera
v el desierto de Tabernas volvieron a
ser los escenarios elegidosy, entre
sus intérpretas estuvo el humorista
Paco Calatrava haciendo de jsfe indio.
Como particularidad, sus tomas fueron
reutilizadas y anadidas postenonmente
en la version de Los Justicleros que
distribuyd Dinamic Multimedia para
ordenadaores.

El paso del tiempo vy la dificultad de
localizar estos titulos de Ficmatic han
convertido a Manella Vicey Tierras
Salvaies en videojuegos de culto, Es
por ello que asociacionas v grupos de
conservacion del software luchan por
recuperarlos del olvido, v que pusdan
ser disfrutados por los nuevos y vigjos
jugadores.



WARNING! A HUGE BATTLESHIP IS APPROACHING FAST.
Con este inquietante mensaje de alerta las bestias de las
profundidades de Darius emergen del fondo oceanico.
Retro Gamer profundiza en el mitico shootem-up de Taito.

a saga Danius no siempre ha recibido la
atencion que merece, Esto es especialmente
cierto fuera de Japén, donde Gradius de
Konami y R-Type de Irem son los principales
representantes de los shoot'em-ups harizoniales.
Podran ser mas populares e incluso para muchos
mas importantes, pero ambos palidecen a la hora de
perdurar en el tiempo como lo ha hecho Darius. Desde
gue la recreativa original debutara en 1986, ha habido
seis secuelas importantes, la mayoria con revisiones,
numerosas versiones domesticas, algunas de ellas con
caracteristicas Unicas, y varos spin-offs. Si sumamos
todo serian mas de 30 lanzamientos en un periodo de
30 anios, culminando recientemente con Danusburst
Chronicle Saviours para P54, Vita y PC. Todo un logro.

'Wa_ m H{M&ﬂa} Hﬁﬁm tus bombas aire-tierra para an[m:dacra 1 .
'E‘*- : }|f|] molestas torretas terrestes; de lo contrario no legaras lejos.
-
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La saga ha evolucionado con el tiempo,
pero sus lineas maestras se establecieron
con firmeza en la coin-op original.

Primero fue el debut de Silver Hawk,

una peguena, pero poderasa nave al
estilo Vic Viper de Gradius. De hecho
habia dos Silver Hawk, una para el piloto
Proco y la otra para su companera Tiat,
gue entraba en accion con el segundo jugador. La trama
era la de la tipica invasion alienigena, pero los enemigos
de Darnius componian un extrano elenco de fauna
marina mecanizada. Esto era especialmente notable

en los jefes de final de fase -0 mejor "battleships’-

que parecian el fruto de la fusion entre un tanque de
pescado vy un cajon de cubiertos. Darius fue casi con
total seguridad el primer juego en el que te enfrentaste
a un pez gigante con un colador en la cabeza.

El juego primigenio tambien introdujo los escenarios
ramificados. Una vez demmotado &l final boss se podia
elegir entre dos rutas, y cada una de elias te levaba
a una zona diferente. Habia un total de 28 zonas pero
podias alcanzar el final del juego completando tan
solo siete de ellas. Esa era su ineludible invitacion
para completar Darius varias veces, explorando rutas
diferentes. La estructura del juego era similar a las
ramificaciones de Ouf Run, aungue sin rutas faciles,
jtodas suponen un auténtico tormentol Algunas fases
eran menos exigentes que otras, pero aun asi Danus era
y es un juego dificil, sobre todo si jugabas solo. B
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PIXEL PERFECT N

Una pequefia seleccion de criaturas metalicas que podras destruir...




ENTREVISTAMOS A... - Sl

recogiendo unas esferas de colores que soltaba el

Christian Pennycate recuerda como adapto Darius enemigo. Tus misiles y bombas podian ser potenciados
a los circuitos del ZX Spectrum y también podias activar un valioso escudo que resistia

cierta cantidad de impactos enemigos. Este tipo de
iComo conseguiste el trabajo de convertir No recuerdo la duracién del proceso pero no mejoras era absolutamente esencial a la hora de
Darius para Spectrum? afiaria que ra a los cuatro meses. enfrentarte a los final bosses. Quiza la omision que mas
Yo erauno de esos chicos tecnolégicos que Lo mds dificil fue conseguir un rendimiento se echa en falta en Danus es la mejora de velocidad. La
programaba juegos para ordenador. Antes de optimo de velocidad para los final bosses ya que Silver Hawk no es nada lenta, pero no peder aumentar
Darius habia programado algunos, asi que fus ocupaban gran parte de la pantalla. Creo que la velocidad se hace exirano, sobre todo después de
el tipico caso de estar en el lugar correcto en nuestro Darius quedd bastante bien. jugar a Gradius, Salamander o el mismisimo A-Type.
el momento adecuado. Como con la mayoria
de editores envié una demo e hice algunas /Quedaste satisfecho con el producto? e Danus siempre tuvo un purnto a su favor
llamadas. Me invitaron para una charlay acabé iComo fue el proceso? - respecto a los otros shooters: su increible
en el proyecto Darius. Era un juego de Speccy muy divertido para crear, escenario de juego panoramico. En vez de
sobre todo por conseguir el equilibrio perfecto plasmar la accion en el tipico monitor 4:3, el
iTe sentiste intimidado por la tarea de entre creativid: cosy desarrollo del juego utilizaba tres monitores unidos de 13 pulgadas que
convertir una coin-op tan impresionante? codigo. Con Mark tuve a mi lado a un gran artista daban como resultado una pantalla sUper panoramica
Realmente este fue uno de mis juegos favoritos creativo, asi que fue un proyecto divertido. gue mostraba una superficie de juego equivalente
para desarrollar. Donde normalmente habria a B64x224 pixeles. Danus no Tue la primera coin-op
impuesto lirmitaciones al grafista, en esta Por ultime, ;como fue tu relacion de trabajo que utilizd este montaje de tres pantallas, los juegos
ocasion decidi darle via libre y dejar que el con Edge Software? de coches de Tatsumi, TX-1y Buggy Boy lo hicieron
artista decidiera, o al menos tomara decisiones Edge eraun equipo de marido y mujer. En anteriomnente, pero en estos casos las pantallas estaban
importantes en el disefio. Esto resultd s aquel momento consideré a Darius como una claramente separadas y las pantallas izquierda y derecha
farmula ganadora. El artista era realmente conversidn dificil, asi que me senti agradecido estaban ligeramente anguladas hacia el jugador. Lo
bueng, se trataba de, nimds nimenos, Mark por tal oportunidad. Se traté de un buen que Taito hizo fue alinear los monitores de una manera
Healey (futuro cofundador de Media Molecule). momento en mi vida come desarrolladory fue especifica; el monitor central estaba enfrente del jugador
Mark era mi colega y trabajamos juntos en bonito mientras durd. Ya no desarrollo juegos mientras gue el izquierdo y el derecho estaban tumbados
muchos juegos durante afios. pero sigo en el negocio de los ordenadores. rirando hacia arriba, entonces se utilizaba un espejo para
: proyectar una imagen continua. La puesta en escena
;Tuviste acceso a la recreativa del juego gy | Bl emeese : - s - h 3 era brillante. El mueble era grande e impresionaba,

durante el desarrollo?
Mo lo hicimos, pero si tuvimos acceso a las
versiones Amiga y Atari ST.

iCuanto duro el desarrollo y cual fue el
aspecto mas desafiants?
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£ £Lo mas dificil fue

conseguir un rendimiento
optimo de velocidad para

los final bosses 99

Christian Pennycate

como cabrfa esperar de un montaje de tres monitores.
También contaba con altavoces estéreo para sacarle
jugo a la salvaje banda sonora de Hisayoshi Ogura y asf
complementar la sensacion cinemaica del juego.

El arcade estaba disponible principalmente como
cabina amplia para jugar de pie, pero existia una version
deluxe gue contaba con asiento vibrante. Esta es la
VErsion que se encontrd la prensa inglesa en la feria
ATEl en enero de 1987. Clare Edgeley de C&VG estaba

impresionado: “La belleza del juego (jademas del asiento

vibrante!) radica en la vista panoramica mientras la

accidn se despliega ante ti. Es muy divertido y merece la
pena probarlo”. Teresa Maughan de Your Sinclir quedd

prendada: “No habia visto ni jugado a nada como esto
antes. Darnus me dejé zumbando de la emocion.”

A pesar de la pantalla (nica era evidente que el juego

seria convertido al mercado doméstico. Esto sucedid,
pero no de la forma gue muchos imaginaron. Edge

Software se hizo con los derechos y lanzo versiones de

Atari ST, Amiga y Spectrum que se parecian mas P
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EL LEGADO DARIUS

Hay muchos juegos en la serie Darius, pero estos seis son considerados basicos y esenciales. ..
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» [Arcade] En algunas zonas, el terreno serd tu mayor enemigo. Avanzar a través de este complejo cavernario no resulta nada facil...
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DARIUS 1l DARIUS TWIN DARIUS FORCE DAFHUS GAIDEN G-DARIUS DARIUSBURST
ARCADE, 1989 SNES, 1991 SNES, 1993 ARCADE, 1994 ARCADE, 1997 PSP, 2009
H Una excelente secuela que B El tercer juego de la saga M El segundo exclusivo de B Considerado como la B Al servir como precuela del B La serie se volvid relevante
supera al original, con nuevos fue lanzado en exclusiva SNES es el mejor del lotey culminacion de la saga, Goiden original, esta entrega avanza gracias a esta actualizacidn. Es
power-ups, un disefio de para SNES, aungue toma estd considerado como uno es el shooter con sprites por tecnoldgicamente con graficos  un Darius cldsico en muchos
niveles imaginativo y graficos prestados elementos de los de los mejores shooters de excelencia. Corriaen el sistema  poligonales. Basandoseen aspectos, con la incorporacién
mejorados (el efecto parallax juegos anteriores y muchos la consola. No hay juego F3 deTaitoy su apartadovisual el sistema de captura del del [3ser ‘Burst’ que puedes
es impresionante). Como jefazos regresan. El espacio cooperativo, pero se puede eraimpresionantea laparque  juego anterior, puedes alistar cargar aniguilando enemigos.
declaracién de intenciones... en pantalla es mas limitado elegir entre tres Silver Hawk extravagante. Curiosamente a muchos otros enemigos Esta version revitalizo la saga,
jlos jefes originales vuelven pero paravariar el desarrollo diferentes. Hay 15 zonasy la podias alistar mini-bosses para que luchen a w lado. dando lugar a nuevas entregas
como mid-bosses! Hubo también nos moveremos mayoria de los bosses son para ayudar a tu nave. Aparecieron ports para PC en coin-op, en movilesy en
versiones para PC Engine, diagonal y verticalmente. exclusivos de este cartucho. y PlayStation (la coin-op era sistemas domeésticos.
Mega Drive, Saturn y PS2. basicamentea una PSone).

RETROGRMER | B7



. JEFAZOS!

Un repaso a cada desagradable/maravilloso jefazo de Darius y como acabar con él...
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KING FOSSIL ELECTRIC FAN DUAL SHEARS FATTY GLUTTON
ZONA A ZONA B, C ZONAD,E F ZONA G, H, I, J
B El primer final boss se ha convertido en el B Aungue parezca el ventilador de escritorio W Un jefazo tipo langosta que resultaintimidante M Este enemigo de bello nombre es otro cldsico
enemigo mas reconocible de la historia de de un demente este jefazo estd basado en las por su tamafio. Dual Shears aparece entodas las dela saga, aparece en [a mayoria de capitulos
Darius, asomando su cabeza en casi todos los anémonas marinas. Electric Fan es un enemigo versiones domésticas de Darius pero no repitié y resulta bastante molesto. Estd basadoenla
juegos de la saga. Ests basado en el celacanto. recurrente en la sagay sale en Rainbow /slands. en |as secuelas para maquina recreativa. pirafia y es tan desagradable como imaginas.
Como derrotarlo: King Fossil es ficil de derrotar,  Como derrotarlo: Esquivalos ldseresy misiles Como derrotarlo: La boca es su punto débil. Comeo derrotarlo: Ten en cuenta que sus misiles
ya que solo se mueve arribay abajo. Apunta asu guiados que dispara, y céntrate en disparar a su Para hacer las cosas mds ficiles puedes destruir de dividen envarios disparos dificiles de esquivar.
bocaza abierta, dispara y pronito sera historia. boca en el centro del *ventilador” cuando la abra. las pinzas-lasery asiaumentar suvulnerablidad.  Mantente en movimiento y dispara a su boca.

KEEN BAYONET IRON HAMMER STRONG SHELL GREEN CORONATUS

ZONAK,LLM, N, O ZONAP G, R, S5, T, U ZONAV ZONA W

M Este pez espada furibundo es uno de los B El final boss mas frecuente del juego aparece W El primero de los verdaderos final bosses, W Esta criatura tipo caballito de mar es un
enemigos mas dificiles del juego ya que lanza en seis zonas diferentes de Dariusy con colores Strong Shell es el nombre perfecio paraesta enemigo temible por sus continuos atagues con
una serie de disparos desde su bocay aletas. variados. Como su nombre y formas sugieren, tortuga marina blindada. Su concha contiene proyectiles. Su punto débil esta en la cabeza pero
jintenta que no te ensarte, marinerol estd relacionado con el tiburdn martillo. torretas que aumentan su poder ofensivo. es lo suficientemente listo para llevar proteccidn.
Como derrotarlo: Al igual que Dual Shears, Como derrotarlo: Te apuntara con ldseres que Como derrotarlo: L3 opcion mds sensataes Comeo derrotarlo: Hay que apuntar a la cabeza,
puedes centrarte en apuntar a su boca (solo cruzan la pantalla y que son dificiles de evitar. acabar primero con las torretasy dejar al jefazo pero para que surta efecto hay que eliminar su
recibe dafio cuando estd abierta), o puedes Concéntrate en disparar a su irregular cabezay mads vulnerable. Entonces espera a que exponga casco protector. Es opcional, p-eru puedes hacer
volarle las aletas primero y reducir su atague. evitar sus disparos. Esto deberfa ser suficiente. sucabezotay friele con disparos y bombas. que la batalla sea mas facil eliminando su cola.

OCTOPUS CUTTLEFISH GREAT THING

ZONA X ZONA Y ZONA 7
B Este monstruo de ocho tentaculos no tiene W Probablernente el jefe mas duro de todo el M El jefe principal de Darius, y la franquicia en
un nombre muy original pero su aspecto es juego. Cuttlefish, calamar en castellano, es una general, ya que aparece a menudo como desafio
impresionante y llena gran parte de la pantalla. auténtica amenaza debido a la cantidad de fuego final Esta ballena gigante esta fuertemente
Sus tentdculos son apéndices ldser mortales. ofensivo que brota de subocay sus dos garras. armaday exigird mucha pacienciay habilidad.
Como derrotarlo: Acaba consus tentdculospara  Como derrotarlo: Lo ideal es acabar con los Como derrotarlo: Mantente a la izquierday

L reducir su poder ofensivo. Unavez que se haya miembros y luego centrarse enlaboca. Lamejor  muévete arriba y abajo para evitar la lluvia de

vuelto més manejable disparale entre los ojos. opcién es sin duda evitar [aZona Y a toda costa. fuego. Es imprescindible llevar la nave a tope.
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Christian Pennycate
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P a R-Type que a Darius. Una version fiel a la coin-op
fue desarrollada mas tarde por NEC para PC Engine.

La secuela llegd en 1989. Al igual que &l original,
Darius ff ([que por razones desconocidas fue lanzado en
algunas regiones como Sagaia) reutilizé el sistema de
los tres monitores, aungue un no tan comun mueble
con dos pantallas también fue comercializado. Sin
embargoe la serie no volveria a su esencia panoramica
hasta 20 anos después. Eso es perfectamente
comprensibe para el tercer (Darius Twin, 1991} y cuarto
juego (Darius Foree, 1993} ya que estaban desarrollados
para SNES. La saga volvio a los recreativos en 1994
con el favorito de los fans, Danus Gaiden, que fue
inicialmente presentade como Danus Hlf, lo que indica
que Taito no considerd los juegos de SNES como parte
real de la saga. Darius Gaiden utilizaba monitor 4.3, al
igual que G Danus en 1997, el primer Darnius poligonal.

ras un parentesis de 12 anos la serie retorno

en 2009 con Darusburst para PSP, Haciendo

uso de los 16:9 de la pantalla, el resultado

fue un brillante shooter que estableceria las
bases de los préximos Darius. Un afo desués el juego
fue ampliado y mejorado para los arcades y el resuliado
fue el sensacional Another Chronicle. Haciendo
referencia al onginal, contaba con un increible monitor
32:9y un asiento vibrante. Los ports domésticos son
igual de buenos, pero honestamente Another Chronicle
tiene que ser jugado en un super monitor 32:9 y con
asiento vibrante. Lo mismo se puede decir de los dos
primeros Darius.

Darius esta ahora bajo la direccion de los especialistas
en shoot'em-Ups G.rev, por 1o que podemos esperar
mas capituios maravillosos y excesivos en el futuro.
Todavia guedan muchos peces-robot en el mar...

£ LEl artista era realmente

bueno, se trataba de, ni mas ni
menos, Mark Healey 7
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LAS CONVERSIONES

¢Como le fue al gran Darius en las adaptaciones domesticas?

ATARI ST

1989

B Llamado Darius+ (no confundir con el
C Engine), esteno es el

CRRE OXR500 LTIES 93

=aw——
Darius Flus
Darius que ¢
R-Tipe.

lo que h
estrech JLIC e
enemigos. Una gran oportunidad perdida.
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Z0nas transcurran
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ZX SPECTRUM
1990
B Estd basada en los juegos de 16 bits en
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PC ENGINE
1990
W La primerav
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GAMECUBE
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GCAME GUBE

Ahora gue la caja de las maravillas cumple 15 anos,
Damien McFerran echa la vista atras al sistema que
no pudo hacer frente a PS2 y Xbox pero que sento
las bases para el monstruoso éxito de Wii.

intendo v su papel en la industria del
videojuego habia cambiado cuando
la compania comenzo a trabajar en la
GameCube, especialmente si se compara
con sus dias de gloria a finales de los ochenta y
primeros noventa. Después del mastodéntico exito
tanto de NES como de SNES, la Nintendo 64 habia
sido empujada agresivamente a un segundo puesto
por el éxito de PlayStation, un sisterna que, a ojos de
muchos jugadores, recogio el testigo donde lo habia
soltado la SMNES. La Nintendo 64 vendid 33 millones
de unidades, muy poco en comparacion con los 102
de Playstation, lo que obligd a Nintendo a volver a la
cueva, lamerse las heridas y preguntarse que habia
iclo mal.
La insistencia de Nintendo en permanecer
fiel a los cartuchos contribuyé, sin duda,
B alos discretos resultados comerciales
(W de la N64, y por eso se decidio
"Q: A que la siguiente consola de la

g o

comipania usaria discos épticos por primera vez en
su historia. Nintendo también gueria asegurarse de
que proporcionaba potencia decente a un precio
razonable, atrayendo a las third-party sin espantar a
los consumidores. Para ello, Nintendo se asocio con
la comparniia de hardware grafico ArtX (dirigida por &l
Cr. Wei Yen, que habia dirigido MNintendo Operations
en Silicon Graphics y también tenia experiencia con la
NEd) y arranco el desarrollo de 'Flipper', el procesador
grafico gue respaldaria el Project Dolphin, nombre
en codigo para GameCube. La CPU era otra pieza
del puzle, y Nintendo se asociaria con |[EM para el
desarrollo del cerebro de GameCube, que recikio el
nombre en codigo de 'Gekko',

"Despues de trabajar con Ned, cuando vimos por
primera vez la GameCube nos impresiond el salto
en potencia,” dice Phil Tossell, gue trabajd en Rare,
un estudio asociado histéricamente con Nintendo.
“La N64 era una maquina limitada, sobre todo en
lo que se referia al tamano y cantidad de las 2
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THE LEGEND OF ZELDA

W GameCube fue el hogar de no uno, sino dos juegos de Zeldaen
completas 30, siendo Wind Waker el mas polémico desde el mismo
momento de su anuncio. Los maravillosos graficos cel-shaded de
dibujo animado y el mundo gigantescoy lleno de agua no gustaron

miucho a los fans mas estrictos, aungue irGnicamente hoy esta
mucho mejor considerado que su sucesor, Twilight Frincess. Ambos -

han sido portados aWii U en HD.

52 | RETRO GAMER

: SUPER MARIO
W Super Mario Sunshine no era la secuela de Super Mario é4 que
- muchos esperaban, pero exprimia el poder de la GameCube con
+ unavuelta de terca tinica a las tres dimensiones de Mario. Usando :
* suA.CUAC. {(Aparato de Chorro Ultra-Atémico Combinada),

Mario tiene gue limpiar la impresionante Isla Delfino, de colores

: generacitn de poder nintendero.

P texturas que podias usar. Al mismo tiempo, éramos
cautelosos con el satto del cartucho al disco. Cuando
trabajabamos en Dinosaur Planet ique acabara dando
el salto a GC para convertirse en Star Fox Adventures),
que funcionaba con un mundo que se iba generando
de forma cortinua, sablamos que el formato disco nos
iba a plantear unos cuantos desafios.”
GameCube llego a las tiendas hacia &l final de
2001 en compania de tres juegos en Japdén y 12
en Estados Unidos Ininguno de ellos era de Mario,
aungue su hermano tomd el relevo en el disfrutable
Luigi’s Mansion). Esta aventura de cazafantasmas
podria haber sido el titulo que los fans de sangre azul
de Nintendo digfrutaran en el lanzamiento, pero el
excelente Star Wars Rogue Squadion [ Rogue Leader
de Factor & fue el gue vendié la maguina a las masas.
Fue la adaptacion mas convincente de la serie de
peliculas de George Lucas que se habia visto hasta la
fecha, permitiendo a los jugadores subir a su propio
X-wing y dar forma a todas sus fantasias infantiles. El
hecho de que un estudio third-party pudiera llegar al
lanzamiento con algo tan pulido era testimonio de la
accesibilidad del sisterna. "En general, era divertido
desarrollar para GameCube,” dice Tossell. "El rango
de efectos que podiamos conseguir era notable,
como una NEed con esteroides, v fue precursora de
las tarjetas graficas completamentre programables de
P
El mando tamkbién era Unico. Se distanciaba del
formnato con tres agames de NG4, pero tenia sus
propias aportaciones. El botén A era facil de alcanzar,
v los botones frontales tenian soporte analdgico
y digital, segin la fuerza con la que se pulsara
{suave para analogico, pulsacion a fondo para
digital). Mintendo también sumd un segundo
stick analogico, el C-Stick, que se usaria
para controlar la camara. " Casi todo &l
mundo en Rare adoraba el mando,” dice
Tossell, "Sigue siendo, para mi, uno de los
! mejores mandos de todos los tiempos.”

espectaculares gracias a los graficos y la potencia de la sexta

., METROID
: W Programado por Retro Studios, Metroid Prime cogid la plantilla
: 2D de Metroidy Super Metroidy la tradujo a la tercera dimensidn,

w[GameCube] Besident Bal 4iba a ser una exclusiva de GameCube, pero
acabo apareciendo en P52,

intendo no queria dejar piedra sin remover a
la hora de disenar la GameCube, pero habia
algunos aspectos menos brilantes, "La parte
negativa eran las severas limitaciones de
memaoria,” dice Tossell. “Solo tenia 24MEB de mernoria
principal, con 16MEB de memoria de audio, por asi
llarmara. Aungue GameCube permitia la comprasion
de texturas, esta no era apropiada para todas ellas.
For suerte, los grafistas de Rare ya tenian experiencia
usando texturas mas peguenas con resultados
espectaculares en N&4, gque por comparacion era
muchisimo mas limitada. La otra parte negativa era el
disco: era muy lento, especialmente en las blsguedas.
Esto nos dio algun problema particulanmente en Star
Fox Adventures donde nos habiamos aprovechado de
la casi inmediatez en la lectura de datos y velocidad de
transferencia de los cartuchos. Se convirtio en uno de
los pasatiempos favoritos de los testers el encontrar
formas de reventar la activacion de la carga de niveles,
para ver si podian conseguir que estos aparecieran de
repente o directamente gue no aparecieran.”
Habiendo ya dado los primeros pasos en el mundo
de las 2D con NE4d, Nintendo podia tirarse en plancha
a la tercera dimension gracias a la potencia del
nuevo hardware de la GameCubes, y algunos de sus

adoptando una perspectiva de primera personay poniendo el

* acento en la capacidad para escanear del iraje de Samus Aran.
Prime consiguid respetar muchas de las sefias de identidad de la

: franquicia: la inventiva de los combates con los jefes, 1a morph ball
: y los innumerables secretos ocultas en los escenarios.
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DONKEY KONG i : STAR FOX

B Aunque muchas de las franquicias de Nintendo fueron llevadas
a nuevos niveles en GamaeCube, fue Donkey Kong |2 que recibid

la actualizacién mds sorprendente. En vez de proponer un
plataformas al estilo de Donkey Kong Country o Donkey Kong &4,
Donkey Kong Jungle Beat mezcld plataformas con musica. Era

compatible con los DK Bongos, que llegaron con Donkey Konga en
2003. Se avanzaba en el juego golpedndolos y haciendo palmas.

* W Fox McCloud aparecié dos veces (sin contar Smash Bros) en
GameCube. Star Fox Adventures (el Gltimo juego que desarrolld
+ Rare antes de que la comprara Microsoft) tenia unos graficos
sensacionales a pesar de no ser un Star Fox tradicional. Sigue
siendo uno de los juegos técnicamente mds impresionantes de
+ GameCube, mientras que Star Fox Assoult volvié a una férmula

CE ER ]

- mds tipica de Stor Fox, con batallas espacialesy pantalla partida.
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MARIO KART =i
B Muchos jugadores quedaron decepcionados con los sprites 2D

de Marjo Kart &4, pero Nintenda hizo brillar la franquicia con la
secuela para GameCube. Los karts de Mario Kart: Double Dashli, ya
en 3D completas, llevaban dos conductores, con posibilidad de un
cooperativo en el que un jugador conduce y el otro lleva las armas

y puede ejecutar ataques especiales. Una secuela divertida aunque
oscurecida por algln que otro problemna con [a 1A y la dificultad.
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ECUBE

DENTRO DEL CUBO

Echamos un vistazo bajo la tapa de la consola de Nintendo

24 MB MOSYS
1T-SRAM ‘SPLASH’
RAM DE SISTEMA

W Esta es la memoria principal.
a3 i UNIDAD DE DISCO

Bl Esta unidad lee aquellos discos en
miniatura que caracterizaron
y ala GameCube.
INTERRUPTOR PCB _
B Esia placa controla el encendido e
¥ apagado. No rmuy excitante, pero
condenadamente vital.

CONTROL DE CALOR

B Esta rejilla de metal ayuda a
mantener a CPU de la GameCube a
una temperatura prudente.

f\ VENTILADOR

W Junto con 2 placa de control de {
P ’ calor, este dtil ventilador atyuda a PLACA

' N mantener fria [a consola. .II - | _ T el -_I' CONTROLADORA
L ' P ‘_ = -3 W Esta placa de circuitos va

conectada a la placa principal.

IBM GEKKO POWERPC
CPU
B El cerebro de la GameCube,
creado porIBMy ajustado a
485 MHz.

ATI FLIPPER (GPU)

B Este chip se encarga de todos los

graficos e incluso de
parte del sonido.

<
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P Los estudios second-party, como Rare,
empezaron tarmbien a trabajar en GameCube, pero
la compania no recibié el trato especial que muchos
asumen que tenia. "Creo que la gente piensa gque
Rare tuvo muchos accesos exclusivios, pero no fue
asl en realidad,” revela Tossell. "Principalments
nugstra relacion se traducia en recibir kits de desarrolo
antes gque los demas, pero en lo que respecta a
hacer uso del hardware de la mejor forma posible,
estabamos solos. Hasta la aparicion de GameCube,
la documentacian de las consolas de Nintendo habia
sido bastante terrible, y creo gue una de las cosas
que nunca se mencionan de GameCube es gue por
primera vez la docurnentacion era realmente buena.
Eso hizo mas sencillo hacer un uso completo de las
posibilidades del hardware.”

La actividad de Rare con la GameCube se vio
interrumpida al ser comprada por Microsoft en 2002,
pero la compania aun llegd a un ultimo lanzamiento.

“"Portamos el maotor de Dinosaur Flanet a GameCube,”

explica Tossell, " Integramos tantas caracteristicas
graficas como pudimos en un espacio de tiempo
muy corfo. Teniamos una pequena demo con un
ShamClaw con lluminacion, texturas y proyeccion de
sombras. Cuando lo ensefiamos a Nintendo quedaron
tan impresicnados que empezaron a preguntarnos

w [GamelCube] Mariono llegd a tempo para los juegos de lanzamiento
de GameCube , v su hermano tomd el relevo en Lig's Mansion.

e

£ £Una de las cosas que nunca se mencionan

de la GameCube es que por primera vez la
documentacion era realmente buena 99

Phil Tossell

por gqué sus graficos no guedaban tan bien. Star

Fox Adventures atin se recuerda como un juego
visualmente impresionante, incluso ahora. Efectos
coma &l pelajg, la hierba, agua que refleja y refracta la
luz, aun mantienen &l tipo. Tuve la oportunidad de viajar
a Kyoto para conocer a Miyamoto-san e lmamura-san.
Mo soy el tipico fan fatal, pero recordare siempre la
experiencia; sentarme en reuniones de disefio con
aquella gente para hablar de lo que deblamos hacer en
Star Fox Adventures fue algo que no olvidarg.”

0 todos los estudios recibieron ese
tratamiento, por supuesto, pero Nintendo
hizo un esfuerzo para que las third parties
se sintieran mas comodas con GameCube
de lo gue estuvieron con Me4. Inicialmente gl
soporte para estos estudios fue fuerte, con muchas
companias portando sus lanzamientos de Play Station
2 ala rmaquina de Nintendo gracias a la comparable
potencia. Sega fue de las primeras con titulos como
Crazy laxi Super Monkey Ball o Sonic Adventure 2,
gue encontraron un publico receptivo (algo irénico
cuando las dos companias habian sido rivales furiosos
en anteriores generaciones de consolas). Capcom
tambien apostd fuerte anunciando exclusivas como
Viewtiul Jog PIN.O3, Resident Evl 4y Killer/. Hacer un
Aesident Evi exclusivo de GameCube fue un gran vato
de confianza, v por una temporada dio la impresion de
que Mintendo habia superado sus problemas con gl
apoyo de third-parties que afectd a N&4.

Pero aungue los juegos de la propia Nintendo
vendian bien en la consola, los desarrolladores extermos

> 00’ B0"533
2 e G0z d t
e
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s [GameCube] F-Zarn GXera un Ireidante juzgo de carreras que
ofrecid calidad de recreativa ien la modesta consola de Nintendo.

no tenian tanto exito. Segun se iba haciendo patente
que Playstation 2 seria el sisterna dominante en esa
generacion, el apovo empezd a desvanecerse. Para
empeorar las cosas, la Xbox de Microsoft {tambien
lanzada en 2001) consiguié el segundo puesto gracias
a su potencia bruta y funcicnalidad, empujando a la
cola aun mas a GameCube. Lo Unico salvable de
sus cifras fue que en Japon si que pemmanecio en &l
segundo puesto, debido al escaso impacto de Xbox.
Pero el gran golpe seria la decision de Capcom
de retractarse de su promesa de ofrecer exclusivas
para la maguina. Viewtiful Joe recibid muy buenas
criticas pero solo vendid 275.000 unidades, lo que
obligd a Capcom a portar el juego a PlayStation 2 para
que fuera rentable. Lo mismo pasaria con Resident
Evif 4 con Capcom cediendo a las presiones de los
fans v confirmando solo dos mesas despues >
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PERIFERICOS
~ IMPRESCINDIBLES
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GAME BOY PLAYER
B Uno de los periféricos mas atractivos de
GameCube de entre todos los disponibles para
el sistema fue el Game Boy Player, que se
conectaba a |a base de la consola y permitia a los
jugadores ejecutar titulos de Game Boy Advance.

""""""""""""""""""""""""" + [GameCube] Mara Kart Dovble Dashil demostrd la capacidad de
la GameCube de propiciar sesiones multjugador de la nada.

m Disefiado para ser usado con el Game Boy — | pd P del lanzamiento en GameCube que el survival
i R — - horror acabaria apar do en la consola de Sony,
Player, aunque careciendo de muchas de las e i F_ : : ; _'fr".
caracteristicas del pad corwvencional, este : . _ N anuncio que afectd seriamente a las ventas de la

periférico retro funciona también con muchos s 8 A | I version de Nintendo. Al final, el Unico juego de los
juegos corno Sonic Mega Collection. — _ famosos 'Tapcom Five' que permanecic exclusivo de
- ' ! mameCube fue PN.OZ (el quinto juego, Dead Phoenix;

AR EE R R RN N R B R R R S PR S AN E R RN N

fue cancelado en 2003 y Killer7 de Sudabl legd a
DK BONGOS zameCube y Playstation al mismo tiermpao). Al final,
&l compromiso de Capcom habia sido un tio en e

W Compatibles con Donkey Konga, Donkey
Konga 2, Donkey Konga 3y Donkey Kong Jungle pie para Nintendo: en principio parecia que la ¢
Beat, los DK Bongos son uno de los controladores podria plantar cara a PS2, pero las dudas de Capcon
mas inusuales pero sorprendentemente : no solo afectaron a las ventas, sino a la propia imagen

funcionales de a historia de los videojuegos de la consola ante la industria. Los duerios de una
FlayStation 2 tenian pocas razones para invertir en el
sistema de Nintendo cuando titulos como Resident Evil
MEMORY CARD _ 4 les iban a acabar llegando de todos modos, y este

; movirniento robd a la GameCube una oportunidad gue

necesitaba desesperadamente.

rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr

B A diferencia de los sistemas miodernos, la
GameCube necesitaba de una tarjeta de memoria
para salvar los datos. Animal Crossingy Pokémon

Colosseum (ambos con grandes archivos de

salvado) llevaban una tarjeta especial incluida.

A F P A FA RPN AR FAFE R LR FUA RN IS F U A FAFFRA PPN A Y

MICROFONO [ ¢
B Compatible con Mario Farty 6, Mario Party 7,
HKaraoke Revolution Party, Odamay Densetsu No ﬁ_#-
Quiz Ou Ketteisen, el micrifono de GameCube O

permitia a los jugadores interactuar con los
juegos usando lavoz para dar drdenes.

............................................

WAVEBIRD
B ElWaveBird hizo posible el juego sin cables
una generacidn antes que Sony y Microsoft. Un
pequefio receptor se conectaba al puerto del
mando en [a consola, mientras gue éste tenia
alcance de unos 15 metros.

“p R A e
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TECLADO ASCIi

5% Parece que alguien ha partido un mando de

GameCube en dos y ha pegado las partes alos

dos extremos de un teclado. Pese a su aspecto,

eramuy (il para introducir texto en el
Phantasy Star Oniine.

............................................

CABLE LINK

B Muchos titulos (como The Legend of Zelda: Four
Swords Adveniures) permitian a los jugadores

conectar sus Game Boy Advance a la GameCube
para desbloquear caracteristicas adicionales

{como modos especiales con sequnda pantalla).
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£ £ Los desarrolladores, sencillamente, no ‘t{b} "

querian invertir tiempo y dinero en portar
sus juegos a la GameCube 7

Phil Tossell

ﬁ.

a GameCube acabd teniendo una base componentas basicos. Sus ventas
instalada de 22 millones de unidades, muy alcanzarian los 100 millones de
lgjos de los 153 millones de Playstation 2 v un unidades, a pesar de que tanto PS3
poco por detras de los 24 millones de Xbox. como Xbax 360 eran significantemente
Como suele pasar, la baja aceptacion se debid a una mas potentes v tenian impresionantes graficos HD.
serie de factores, pero unos son Mas notonos que Aungue la GameCube no consiguio dar a
otros. "Creo gue no habia la suficiente variedad de MNintendo un papel preeminents durante su vida, su
contenido,” dice Tossell. "La Xbox y la PS2 tenian atractivo diseno, su extenso rango de periféricos
una potencia comparable vy muchos desarrclladores, y (quizas o mas importante) su seleccion de
sencillamente, no querian invertir tiempo v dinero lanzamientos first-party de Nintendo han favorecido
en portar sus juegos a la GameCube a cambio de que en los Ultimos anos haya experimentado un
beneficios relativamente escasos. Nintendo se guedod modesto resurgimiento entre coleccionistas. El
sola apoyando su consola, y no fue suficiente para un empaquetado del software en su version japonesa
publico mas amplic.” {una caja pequefia de plastico transparente con
Cuando la GameCube parecia ser el siguiente paso una ranura para la tarjeta) lo hace muy atractivo
en una trayvectoria en caida libre (después de que para coleccionistas de importaciones, mientras
N&d vendiera 33 millones comparados con los 49 de que la vanante 'Spice’ de color naranja brillante v la
su precedente, SNES), en realidad se convirtic en el superexclusiva Panasonic Q alcanzan respetables
preambulo para |a llegada de la consola domeéstica mas  precios online. Por encima de todo, GameCube es
famosa de la historia de Nintendo, y guizas uno de ahora uno de los sistemas retro mas asequibles para
sus legados mas perdurables. A pesar de suU sistema coleccionar. Puedes esperar gue eso cambie en los
de control con deteccion de movimiento, la Wi proximos anos, cuando se incremente la popularidad
de 2005 era una evolucion de GameCube en del sistema, de todos modos.
terminos técnicos, ya gue tenia los mismos GameCube se pusde haber visto ensombrecida
: ; por suU popularisima sucesora, pero mientras gue
K SCOREM | - e "BANAMALS ) ol .
od%i72 A\ 7 _pas /®oo la Wii era un campeon casual y con la potencia
w‘aI 1 ".Irw 36 T - a medias,_GameCube miarco la dltima vez gque |
H— | da S — Nintendo intentd competir en términos tecnolégicos
| = e CoNn suUs rvales, v participar en tendencias de la
! B W 8 industria que podian considerarse 'seguras’ y
| » —

‘mayotitarias’. En términos de potencia pura era un
rival comparable a PlayStation 2 y Xbox, pero
e33 paridad v su asociacion con el nombre
Nirtendo no fueron suficientes en terminos
de ventas. Nintendo volvic a partir de
cero con la Wiy decidio ofrecer una
sxperiencia unica a los jugadores,
una filosofia gue ha permanecido
activa hasta hoy. %¢

17 mph
n FLOOR 11

» [GameCube] Sega se hizo un hueco en la
consola de su antigua rival.

A

Mario Sunshine
no fue tan bien
recibido comao

sigue siendo un
plataformas muy
recomendable,

GAMECUBE

POR QUE FUE
TAN GRANDE

DISCOS UNICOS

B El formato propietario fue
disefiado para combatir la
pirateria.

DISENO COMPACTO

B Un aspecto originaly
refrescante y que tenia hasta
asa de transporte.

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

CUATRO PUERTOS
B LaGameCubeera

perfecta para fiestas. Solo
necesitabas los mandos.

-----------------------

PARIDAD DE
PODER

B Pese asu tamafio, la Cube
plantabacara en potencia.

-----------------------

B Podias jugar a GBA, GBC
y la Game Boy original si
tenias el adaptador.

EN QUE
FALLO

ESCASEZ DE
THIRD-PARTIES
B Nintendo falld a la hora de
asegurarse colaboradores.

R R IR S R R R

POCA CAPACIDAD
DE DISCO

M 1.5GE eran escasos
comparados con los rivales.

Ag——

|||||||||||||||||||||||

DEMASIADO
FAMILIAR

B El disefio fue visto ensu
dia como demasiado infantil.

-----------------------

CARENCIA DE
ONLINE
| El online aparecia, y Nintendo
no lo apoyd con firmeza,

-----------------------

SIN ALMACENAJE
INTERNO

B Las tarjetas de memoria
eran un pequefio desastre.
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iOs acordais de Pang, el jue%o en que debiamos reventar
unas bolas de color que rebotaban? ;O eran pompas?
Pues, en realidad, eran globos. Con ese primer punto
aclarado, llega la hora de revisitar este mitico clasico...

on un sonoro “pop”, Pang demostro Pero Pang no era solo una mezcolanza de otros
que no quedaban ideas originales en el [uegos: tenia un ascendiente directo, en la forma de
videojuego. Ya en 1989, cuando debutd Cannon Ball, un juego de Hudson Soft de 1983 que
en los recreativos, quedd claro que todo aparecié en MSX, Sharp MZ y Spectrum (donde
tomaba elementos prestados de o anterior. también se le conocia como Bubble Buster). Cannon
“No te ‘medio recuerda’ a muchos otros juegos”, Ball contaba con un pequerio chico que dividia esferas
escribi6 con astucia Sinclair User cuando prob la coin-  con un amma puntiaguda, como Pang, Que fusie,
op en febrero de 1990. La influencia mas obvia fue Jverdad? Pues no tanto, ya que Mitchel Corporation
Asteroids, con los globos - si, globos - dividiéndose cem6 un acuerdo con Hudson Soft para actualizar el
como rocas espaciales al ser impactados por los concepto. Una actualizacién de la que se beneficié con

harpones de los héroes. Un gran globo estallaba y impresionantes nuevos graficos y mecanicas jugables
producia dos medianos, que a su vez se dividian  que encajaban mejor con la era de las coin-ops. P
para hacer cualro mds pequenos, y estos, en

ocho diminutas bolitas gue desaparecerian

una vez reventadas. Otras influencias eran

menos claras, ya que el juego fusionaba

elementos de plataformas, disparo y puzie,
aungue la monerfa gréfica y la jugabilidad g
de pantalla tinica de Bomb Jacky Bubble A
Bobbie eran claramente inspiraciones.
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LA GUIA DEFINITILUA: PANG

. PIXEL PERFECT

Algunos items eran de ayuda, pero otros
eran Pang-ustiarnos,.

w1 e
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PANG PARA Cé64

Richard Underhill, de Arc Developments, rememora
los retos de convertir Pang al Commodore 64

£ £ Nunca recibiamos
ningun tipo de codigo
fuente para este tipo de

CoLIBR|

{0s facilito Ocean algun tipo de material todo por la mezcla de elernentos en primer

para syudaros con la conversion?

No, gue yo supiera. En Arc Developrments nunca
reciblamos ningtin tipo de cddigo fuente para
este tipo de trabajos. Ocean properciond la
muisicay los efectos, que sonaban de maravilla,

junito al codigo para utilizarlos. La Unica
referencia que recuerdo fue laversicn de Amiga.

Convertir Pang =l C64 jfue un proceso
sencillo y directo?

Hubo uno o dos factores que afectaron al
desarrollo. E primero fue el tiempo. Ocean lo
querfa répidoy eso probablemente ise reflejé
en niuestra tarifal El segundo fue “el ancho de
banda” disponible. En aquel momento estaba
trabajando en un clon de Galoxy Force llamado
Restrictor para Thalamus, que por desgracia se

‘quedd sin terminar, y este proyecto salié de la

nada. Acabdbamos de despedir a un coder de
Cé4y el otro programador competente en Ca4
habia pasado a Amiga. Asi que decidimos que
yo escribiria el cidigo de Cé4. Total, era sdlo un

plano, que podia afectar a la jugabilidad, pero
me pidieron que mirara qué podia hacerse.

£0s dio el formato cartucho algin beneficio?
Dada [a memeoria acumulada disponible,

tenfa sentido que algunos paquetes de datos
estarian mejor situados ahi, e intentario

con los fondos eran lo mas obvio. Comencé
investigando algoritmos de comprasion de
datos ymirando lo que |z escena demo estaba
consiguiendo, antes de decidir un algoritmo
que tuviera sentido. El banco de memoria por
defecto estaba tan abarrotado que tuve que
utilizar la fuente de sistema en lugar de una
fuente personalizada. El sistema de desarrollo
para cartucho era muyvoldtily recuerdo sufrir
bastante con la corrupcién de datos. Ocean
estaba dispuesta a producir una versién del
juego en disco tras completar el cartucho, pero
senti que habrfa mucho tiempo de carga. Me
demaostraron que estaba equivocado meses
después, cuando un hacker produjo una

trabajos ) )

Richard Underhill

P El modo cooperativo fue el aiadido més obvio,
y permitia a los jugadores emparejarse y luchar juntos

‘contra fa amenaza inflable. También se afadieron

power-ups, incluyendo mejoras de armas (como la
pistola de disparo rapido) e ftems Utiles que frenarian
o pararian, temporalmente, los globos. Se introdujeron
plataformas y escalerillas, aumentando la variedad

y los retos en los niveles finales. En tatal, habia 50
niveles, repartidos por 17 localizaciones famosas gue
cornenzaban en el monte Fujiy terminaban en |a isla

‘de Pascua. Nunca se explicaba porqué debias viajar

por el mundo explotando los globos v, quiza, era la
excusa para anadir fotos de postal a los fondos de cada

nivel. lgual de extrana fue la utilizacién de Puff The

Magic Dragon como tema, en el que seguro es el acto

_tle apropiacicn musical mas aleatorio desde gue Lady

Madonna de The Beattles apareciera en Bomb Jack
Cuando llegé el momenio de ponerle titulo al juego,

juego de plataformas conunos pocos globos... version razonablemente jugable. claramente no habla consenso. En Japon debuto

‘como Pomping World, mientras que en USA (donde
fue publicado por Capcom) se llamé Buster Bros,
presumiblemente para trazar un paraielismo con los
mas famosos y amostachados fontaneros. En el resto
del mundo se conocié como Pang. Y a pesar de los
cambios de nombre, las versiones eran identicas, sin
deferencias perceptibles entre regiones.

El juego fue muy bien recibido cuando legd a
Europa. La revista Computer And Video Games lo
llamé, "Un lindo y tonto pequefio juego”, que puede
sonar un tanto despectivo, aungue el analisis era
positivo y la puntuacion de 78%. La mencionada

Sindlair User lo puntud igual, diciendo “resulta mas
grande que la suma de sus partes.”

Entonces jinfravaloraste el trabajo?

El mayor quebradero de cabeza fue con el
nimero de globos saltando alrededor. El
multiplexado de sprites ya era un drea bien
conocida, pero todavia habia un limite al
nirmero de sprites que podfan ocupar un drea
horizontal sin el horrible efecto de parpadeo.
Decidl usar sprites por software para los
globos pequefios, y como todos tenian la
misma definicidn de pixel, me di cuenta que
podia dibujarios muy rapidamente. Ademas,
las cuerdas podian ser dibujadas de un modo
similar, con un sacrificio: no podian tener
mucha definicién. También intente solucionar

2Quedaste satisfecho con el resultado final?
Si, muy satisfecho dadas las limitaciones
mencionadas. Haber tenido mas tiempo seguro
que hubiera beneficiado al juego, y soy de la-
opinidn de que no deblarmos haber intentado un
rmodo para dos jugadores. 5& que forma parte
del concepto de Pong, pero el Cé4 es una bestia
muly limitada y debes potenciar sus fortalezasy
minimizar sus debilidades para que de lo mejor.
Fue un trabajo muy duro y bajo mucha presién,
pero también algo que disfruté al crear. Sélo
desear(a haber tenido una audendia mds
ampliz, debido al formato cartucho.

el problerna de la mezcla de colores usando _ B O 1".; ‘0 ‘ﬁ’l:l—
1antos sprites con un solo color como fuera 5 - g E
posible. Unos fondos mds simples hubieran & " B £
aliviado los problemas, pero no fue mi decisién, . " ' ) o
por desgracia. Habfa un deseo en retener todo e A< | g
el detalle posible de los fondos para darle un o L

aspecto pulido. Esto me preocupaba, sobre
» [Arcade] Pilla

. i - d e : _
210 B Hm H -m;-[ g e T T ese frozode
A I - iy i A
i-%0 naasayt -2 pastel sipuedes. |
Vale hasta

50.000 pumtos.

i 5] ¥ir E L : -
i .- ' '-.i - :’ | .- =

r ma | RETRO EHmF

T T rTrUrUTrUTrTr



| S D UNSSED Sk e et —" — —
e e e e e e e e T rerrrUrerrerUrrer

LA GUIR DEFINITIUA: PANG

S

E | ;Que versiones domesticas
===z | UNA DE CONVERSIONES &5.rsiceonton™
Fr =
Zadl= ZXSPECTRUM 75 % COMMODORE 64
bl Ir-d?fjﬂ?’:f"i M No es muy sorprendente e $ mLaversién de Chs
3 =2 que Ocean optara por no __-.-a":’:':.";-;-55:'.":“' .;_ é - fue uno de los tltimeos
' incluir pantallas de Speccy B é et ol % lanzamientos de Ocean solo
enlapartetraseradela & = e B T ST . ——
caja.Salomiradlo..jen | Gide 4. bille|  permiadealiadosfondos, " ol-oo -rili 1 ookii
toda su llamativa glorial S __,____,__ pero cuando afiadias e

ang se presentoé en un mueble estandar,
vertical, y por lo tanto, no resultaba tan
llamativo como las cabinas dedicadas de

Por suerte, a la hora de jugar es mejor de lo que parece, y

o5 rapido. Cuenta con todos los elementos de la recreativa.
También cuenta con una buena seleccién de melodias AY para
acompafiar a este lanzamiento solo para 128K.

sprites de personajes acolor se volvia confusoy podia ser
dificil ver qué pasaba en algunos niveles. Esto disparala
dificultady a suvez afecta ala jugabilidad, en una conversién
que, de otra manera, serfa serfa sélida y disfrutable.

..........................................

Sega, Namco y similares. La exposicion del AMSTRAD CPC ATARI ST 3 ST E DL
juego aurnents significativamente cuando se anuncio, B Otro lanzamiento sélo L e W Ocean Francia se T \ _ *i
en septiembre de 1990, que Ocean Software se habia encariucho peroenel - encargodelasversiones PP
hecho con los derechos para ordenadores domeésticos CPCsignificabaque podia ¢ 2 de 16-bity el equipo p
y que las versiones para 16-bit liegarian antes de final aprovechar el modo Plus P E TR hizo el tipico excelente fo RN
de afio. La coin-op original cormia sobre una placa Z80, dehardwaremejorado, | bk 'UUELL R Seabaly produclendong ... e aioic
asf que Ocean fue capaz de culminar versiones casi Elresutadoesunjego interpretaciéncasi arcade-

arcade perfect para Amiga y ST. Los lanzamientos
para B-bit que llegaron al afio siguiente no corrieron
tanta suerte: Pang es a priori un juego simple, pero.
una vez los globos comienzan a dividirse jhay un
monton de sprites moviendose por 1a pantalial Aan
asi, la version de Amstrad CPC Plus salié adelante de

forma admirable y recibié muchas criticas positivas. En AMIGA GAME BOY E :
Mean Machines quedaron impresionados, y le dieron ® Desarrollado en tindem W En version portitilsufre, £l
un 93% v diciendo, “Una brillante conversién de una con el lanzamiento de Atari al tener gue comprimir Z =
divertida coin-op que, simplemente, exige la compra.” ST, es ofra conversidn la accién en la pequefia E =
Hudson Soft retomaria més tarde su idea y publico perfecta. A menudo pantalla de laconsola. Para = |
versiones para Game Boy y PC Engine. comparada con la versién ia hacerlo menos frustrante,

De vuelta a los salones, Mitchell perdié poco tiempo de ST, los fondos (y los. el nivel no se reinicia

en sacar una continuacion. Titulada Super Pang en
todo el mundo menos EE.UU. (donde se llamé Super

visualmenite atractivo, con buen apartado sonoro, que
simplemente no seria posible en el CPC estandar (a diferencia
de un montén de cartuchas). Es casi seguro el mejor juego
Plus disponible y, como resultado, uno de los mds buscados.

globos) son ligeramente mas detallados y el sonido algo mas
vivaracho, pero no hay grandes diferencias. Ambas versiones

perfect en maquinas que acumulaban demasiados ports de
baja calidad. Los gréficos, el sonido, a jugabilidad... todo se
trasladé con sumo cuidado y atencién al detalle, dando como
resultado una corwersidn de primera categoria.

cuando una bola te da, permitiendo continuar alli donde lo
dejaste. Los gréficosy el sonido son buenos, pera es una

Buster Bros), el juego aparecié nueve meses > también tienen selector de dificultad, y en los niveles mas ldstima que no se implamentara un modo para dosviacable
altos los globos son mas répidos y el limite de tiempo, menor. link, ya que hubiera aumentado su atractivo.
PC ENGINE PLAYSTATION
W Desarrolladoen 1993, - m Incluidoen Super
s un port bastante fiel Pang Collection {de 1998),
de la recreativa original, ; recopila los fres primeros
al menos hasta gue = arcades en un disco. o
llegasatfinal Haycuatro = -, ML.Fu1 =, g | Todosellossonversiones (o= ¢ .cmsm
niveles adicionales, con “arcade pe_r_fect_-"' (o tan
una localizacin extra final ambientada en el espacio, donde priximas como pueden ser), con el afiadido de unas bandas
&3 ]-1?71 6ETARE =2 debes combatir un furiose globo “jefe” para superar el juego. sonoras con calidad CD. Hubiera sido genial que ;l.r.iie_'ran mds

w [Arcade] Uno de los niveles més atipicos del juege, en &l que comisnzas
enla parts superior de la pantalla y debes planificar tu descenso.

En un movimiento extrafio, se lanzé en CD en lugar de
HuCard, lo que permitid que su audio tuviera calidad CD.

opciones extra, aparte de poder elegir nivel de dificultad, pero
alin asies una gran coleccién (hoy en dia, bien cotizada).
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P> después de Pangy fue una version acicalada del
original, méas que una digna secuela. El nicleo jugable
permanecia intacto y de nuevo contaba con un modo
World Tour, ahora acompaniado por un "Panic Mode”,
en el que los jugadores se enfrentaban a un casi
interminable chorro de globos (de modo similar al
modo Marathon de Tetnis). Comparado con el original,
s6lo tuvo un par de ports domésticos: un lanzamiento
muy reducido para NES y uno mas amplio en SNES.
/ efectiva un concepto simple, varias
secuelas le siguieron ainos después.
__-f W \ientras que Super Pang corria, como el
o= original, sobre el mismo hardware Z80, en
1996 Fang 3 (o Buster Buddies en USA) se desarmolie
para un sistema basado en el 68000 y, por tanto, se
beneficid de una mejora de rendimiento. El Gltimo
arcade fue el poco conocido Mighty Fang, que llegé

en el ano 2000 y actualizé los graficos una vez mas,
dejando la jugabilidad practicamente inalterada.

unque Super Pang agoto de forma
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u [Arcade] Uno de los niveles en los que el power up "garfio”
(que se anclaba a las plataformas) resultaba imprescindible.

En el mercado domeéstico, los tres primeros juegos
fueron recopilados para PlayStation en 1997 (se
llegé a anunciar una version para Saturn, pemo no se
lanzd). Super Pang Collection no tuvo mucho tirén en
su momento, pero se ha convertido en un item de
coleccionista y tendras que soltar mucho mas de un
puhado de monedas de 25 pesetas para hacerte con
él. Una década después, los res juegos se incluyeron
en Capcom Puzzle World, una excelente, aunque
emdneamente titulada, coleccion para PSP que también
incluia el brillante Super Puzzle Fighter Il Turbo,

Gracias a las secuelas y relanzamientios, la sene
Fang ha permanecido entre nosotros como un globo
de cumpleaiios, que aun desinfléndose... sigue
resistiendo. Y mas juegos han insuflade nuevos aires
a la serie. Pang: Magical Michael se lanzé en 2010
para DS, ampliando el componente plataformero, y ya
en 2016, Fang Adventures salid en diversos formatos,
aportando nuevas armas y jefes finales. Si cuentas
a Cannon Bal de Hudson Soft como "precuela” de
Pang, entonces la serie lleva a flote més de 30 afos y
no parece que vaya a desinflarse pronto. %*
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£ £El mayor quebradero de cabeza
fue con el numero de globos
rebotando alrededor 77

Richard Underhill
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supusieron 1a cima del género:
nblade NY entre otros.
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du con juegos como Die Hard
ipo cuando también se puso
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PAR: WARREN HAWKES

|
Elex-z:ﬁsladeTamfalusm;welqcﬁmTheHgtﬁe.DfThe
Dead fue simplificado para sus versiones domésticas.

(Como llegaste a trabajar para
las conversiones de THOTD?
pPerfect Entertainment compro el
estudio australiano Tantalus, un
pequefio pero talentoso equipo
instalado en Melbourne y formado
por ex-empleados de Beam
Sofware (anteriormente Melbourne House), Tantalus
habia portado el (itimo arcade de Sega a Satum,
Manx TT, con buenos resultados. Tantalus siempre
iba un poco corto de grafistas con experiencia, asi
que un par procedentesde Perfect en Londres se
transladaron para participar en proyectos mas
grandes como ese. El exito de Marx alland el camino
para proyectos futuras, pero cuando House Of

The Dead cay6 en nuestro regazo, el poco tiempo

de desarrolloy la magnitud del juego obligaron

a ampliarel equipo, tanto programadores como
grafistas.

Para cuando habla acabado en Discwortd I, asi
como en un RPG de pistoleros que nunca llego a
salir, estaba considerando mudarme a Estados
Uniidos para cambiar de aires. El destinome favorecio
cuando se aceleraron las fechas de entrega de
House Of The Dead, asi como el hecho de que uno de
los grafistas de Tantalus quisiera trabajar en Reino
Unido, asf que nos intercambiamos los puestos. No
sabia qué esperar de Melbourne o Australiaymelo
imaginaba como un cruce entre Vecinosy Mad Max.

jCuénto tiempo tuvo el equipo para completar la
conversién, y qué medios proporcioné Sega?
Volé a Australia en 1997 y el juego tenia que estar
acabado entre principios y mediados de 1998, Creo
gue para PC habia algo més de tiempo, pero seguian
siendo plazos muy cortos, con ambas versiones
producidas alavezy con distintos programadores.
Personalmente no traté con Sega, se encargaba de
ello uno de los directores y productores de Tantalus:
el ya fallecido ‘Arti€’ Kakouris, que tenia buena fama
tras el trabajo con Monx. Tengo la impresién de que
Sega no nos presiondé mientras trastedbamnos con su
nifio, y que habia respeto entre los desarrolladores.
En cuanto al arte, nos pasaron un disco duro
con todos los assets de las ROMs originales y las
escenas Softimage. Investigando dimos con algunos
archivos modificables y personajes oculios que no
llegaron a aparecer en el juego final. Uno se llamaba

w M 3
w[g aru_mj 2EMS0n, U cirugia da
reduccion de pol
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Mr G, era Una especie de gorila albino en el cuerpo

de un hombre, conmascara sado y pantalones de
litex. Otro era una mujer de aspecto sexy ylargas
piernas que también hacia las veces de jefe: se
llamaba Syndy, se paseaba en corsé y llevaba un
martillo enorme. Supongo que esos personajes

eran demasiado adultos, junto a ofros que parecian
un cruce entre cenobitas de Hellraiser y alguien
enfundado en ltex de cuerpo entero.

La Saturn tenia fama de no tener demasiada
potencia para las 3D. ;Con qué dificultades os
encontrasteis?

Para los personajes era bastante complicado editar
o visualizar las animaciones, ya que solo tenfamos
un par de animaciones finales en formato Softimage.
Que yo recuerde solo tenfamos disponible a Sophie
corno modelo completo. Generalmente, si querias
ver la aniracidn de un personaje, la tenfas que ver
en el juego, o tomar como referencia alguna de las
maquinas de arcade que teniamosen la cocina. La
mayoria del tiempo, cuando trabajabamos con los
assets de los personajes lo haciamaos por partes,
COMo UNa pierna o un brazo, y a veces lomés dificil
era adivinar la orientacién de esos elementas. No era
loideal.

Tuvimos que hacer grandes recortes para
Saturn, y la versidn puede parecer primitiva para los
estandares actuales. Sololos jefes tienenun nivel de
detalle razonable parque eran los Unicos personajes
en pmtélia. y Paul tenia algo més de memoriacon la
que jugar. Para ahorrar en el recuento de poligonos
escatimabamos en efectos como explosionesy
salpicones de sangre. Los sprites y las texturas se
redujeron a paletas de 4 bits,

El mapeado de los niveles era algomenas
complejo y se trataba simplemente de comprimir
poligonosy hacer algo de limpieza: todos los fondos
tenfan que ser de una pieza, Otro factor era que la
ROM del arcade usaba texturas en una escala de
grises que venfa en el cédigo. Cuando hubo que
reducirlo para Saturn y rehacerlo a mano tuvimos
la oportunidad de mejorarlos. En algunos casos -
funciondy en otros no.

Es innegable el trabajo de base que habian hecho
en juegos previos de Tantalus el programador Shane
Stevensy el creador de herramientasy director
Andrew Bailey, que creaban herramientas y les
ponfan nombres de cerdos, N0 me pregm_tgs por
qué. Con ellas se hacia casitodala compresion de
poliganos.

Durante afios se ha dicho que la versién de Saturn
no estaba acabada. jQué hay de drrh?'w o
Esa es nueva. Los plazos eran muy justos, pero i

compresion. Quizas no tenfaras mucho tiempo para
pulir el resultado, pero es diferente ano termhar_

En veinte afios en la industria, siempre he vkmque
fismpos y presupuesto han sido factores basicos para
los resultados.

Zombis, en vez de horrores mas infantiles como los
fantasmas, y los protagonistas serfan mas mayores
gue los adolescentes gue normalmente aparecian en
los juegos japoneses. El resultado seria The House Of
The Dead.

La ambientacién del juego es tipica de una historia
de terror. El 18 de diciembre de 1998, el agente del
AMS Thomas Rogan recibe una llamada telefonica
de auxilio de su novia Sophie Richards, investigadora
de la DBR Corporation, una tenebrosa compafiia de

desarmolio cientifico ubicada en la Mansién Curien. El
doctor Roy Curien, duefio de la mansion y director
de la compariia, se ha vuelto loco y ha liberado los

resultados de sus experimentos... juna horda de_
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Warren Hawkes |

no-muertos! En su llarada, Sophie revela que los
monstruos han empezado a atacar y matar al equipo

del laboratorio. Junto al misterioso Agente G, el trabajo

de Rogan es ir a la mansion y detener a Curien, asi
como rescatar a todos los supervivientes que pueda.

termna permitid a The House Of The Dead
distanciarse de otros juegos de pistola de Sega.
Virtua Cop se centraba en la precision y la
unterfa, y Gunblade NY tenia una metralleta y una
masacre sin paliativos. Con zombis como enemigos,
AM1 podia ofrecer lo mejor de ambos mundos. Los
muertos putrefactos eran mas grandes que el gangster
medio de Virtua Cop y avanzaban torpemente hacia
la pantalla, pero tenian una resistencia inhumana:
la mayoria de los enemigos aguantaban bastantes
impactos, lo que obligaba a recargar la pistola de seis
tiros una y otra vez mucho mas rapido. Aln asi, la
punterfa era importante: los disparos en la cabeza eran
la manera mas rapida de demribar a un enemigo, y se
podian mutilar extremidades una a una con disparos
bien dirigidos. Los jugadores mas habilidosos podian

-que éste lanzara un hacha.

usar esto en su ht-:-nafﬁcb,. por ejemplo
disparando al brazo de un zombi antes de

Asf funcionaba elingenioso gore de The
House Of The Dead el juego no solote -
permitia desmembrar de formas grotescas
a los enemigo, sino gue te animaba a ello
mediante su mecéanica. El juego tambien dio un paso
mas alla de a lo gue se consideraba aceptable: los
zombis podian tener agujeros a través de los que se
veia el otro lado, huesos asomando donde antes habia
extremidades, y sus cabezas podian pulverizarse (mas
de una vez con alglin que otro globo ocular volando
hacia el jugador). Aln asl, los cubos de sangre y
violencia exagerada eran dificiles de tomar en serio:
otra de las claves de The House Of The Dead es su
encanto de serie B. Los actores recitaban sus lineas
claramente sin saber el contexto, lo que conducia a
una extraria atmosfera propia de pelicula de temor de
bajo presupuesto.

Por supuesto, la violencia extrema del juego no
agrado a todo el mundo. El caso mas notable fue

GUIR DEFINITIUA: THE HOUSE OF THE DEAD

- A -  FRCS - & -
w [Arcade] Estos 2ombis cyborgs son un auténticn dolor se
MmuUevEn rapido y pueden dispararte garras,

INSTRT COINGS)
CREDITISH o

&l de la ciudad norteamericana de Indianapolis, que
elabord una ordenanza mediante la cual las recreativas
mas violentas tenian que estar en un compartimento
aislado de los ojos de los menores, que solo podian
entrar acompafiados a esa zona. The House Of The
Dead fue uno de los juegos que sirvié para crear
excepciones a esta ley, y se convirtié en clave para

el juicio que enfrentd a la American Amusement
Machine Assocation contra la ciudad. El juez de
apelacion Richard Posner no estaba convencido de que
el juego debiera estar apartado del resto basandose
en la obscenidad o el dafio psicologico, ya que “The
House of the Dead muestra zombis siendo eliminados
de forma espectacular, con miembros cercenados y
abundancia de sangre; pero se produce de una
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forma tan estilizada y similar a los dibujos animados
que no se puede considerar ‘obscenc’ en el mismo
sentido que lo serfa una fotografia que muestraa -
alguien decapitado. A nadie se le va a revolver el
estémago.” : ii ’

suerte, el atractivo de The House Of The Dead
mucho mas alla de su violencia, ya que era un
juego que favorecia rejugario una y otra vez. Para
empezar, las vidas exira y los objetos que daban
puntos de bonus se podian encontrar por todas paries
dentro de cajas que se rompian, jamones y demas. Y
luego estaban los caminos alterativos: en numerosos
lugares del camino podias tomar decisiones que
variaban la ruta que tomabas por la mansion fya fuera
al no lograr salvar a un cientifico, acertar a una palanca
para levantar un puente o0 simplemente ser empujado
por un agujera). Ir por esas rutas te ponfa en contacto
CON NUevVDs enemigos y nuevas oportunidades de
mejorar la puntuacion. Para muchos jugadores,
encontrar la ruta perfecta es parte de la diversion.
Para otros jugadores el principal valor del juego esta
en los encuentros con los jefes, todas con nombres
de Arcanos Mayores del Tarot. En esas momentos

ik rrobatl
e

/ Dispa
botdn derecho del ascensar para

ir por la sala de conductos de
ventilacién subterrnea. Si no,
_ atravesaras la fdbrica. S
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es donde AM1 esté mas inventiva, dejando de lado

a los zombis convencionales y creando a criaturas
mas perturbadoras, entre ellas mutantescon..
armaduras, demonios alados y arafias gigantes. Son
enfrentamientos tensos y dificiles, que pueden dejar al
jugador muy tocado de cara al siguiente nivel si no ha
salvado a suficientes cientificos.

Los beneficios consagraron a The House Of The
Dead como una de las recreativas mas populares de
Sega en 1997, y pronto llegaron los ports domeésticos
para PC y Satumn. Y poco después, las secuelas. A fres
continuaciones en recreativa y una precuela exclusiva
de consola se sumaron spin-offs como The House Of
The Dead EX, The Typing Of The Dead The Pinball Of

S i S

The Deady Zombie Revenge. También hay ghiﬁns en
titulos como Sonic & All-Stars Racing Transformedy

: Hz};ectxm asl como figuras de accion y un par de

peliculas {que los fans ﬁ]raﬁeren olvidarj.

Pese al éxito, Sega no ha convertido The House Of
The Dead a plataformas domeésticas modernas, asl que
la Gnica forma legal de jugarlo es buscar la recreativa
original o las vigjas conversiones. Es una situacion
extrafia, sobre todo porgue las secuelas se pueden
encontrar sin problemas en consolas recientes como
Wii 0 PlayStation 3. Aun asi, tiene sentido que tengas
que paner en marcha algo de nigromancia digital para
poder disfrutar el clasico, jno crees?
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La gama Neo-Geo CD fue
un valiente intento de llevar
los videojuegos con calidad

recreativa al hogar, a un precio
razonable. Repasamos los pros
y los contras de poseer uno de
estos caros y cotizados sistemas

| lanzamiento de Neo Geo, la consola de SNK, en

abril de 1990 (finales de 1991 en Esparia} marct

un momento clave en la historia de las consolas

domesticas. Por primera vez era posible jugar
versiones exactas — no clones limitados — de titulos arcade en
el calor del hogar. Con su elegante eslégan de marketing, ‘The
Future Is Now' (el futuro es ahora), el hardware de recreativas
de Neo-Geo (MVS) y su version doméstica AES albergaron
algunos de los juegos mas excitantes de inicios de los 90, como
las sagas The King Of Fgfters o Samurai Shodown, |a aclamada
serie Metal Slug o shoaters visualmente bestiales como Fulstar
y Blazing Star. El tan cacareado sistema de "24-bit’ estuvoa la
altura (en latin, Neo-Geo indica ‘Nuevo Terreno’). Todo sumaba

NeEO0-GEO CD

GEOCD

para los suenos himedos de los fans de los recreativos.

Las especificaciones técnicas del dispositivo fueron notables
para la época. Su innovadora arguitectura 20 permitié gue en
pantalla, a la vez, hubiera 380 gigantescos sprites multicolor,
con una paleta de 4.096 colores de un total de 65.536. La
metedrica velocidad de proceso grafico fue obra de una
CPU 68000 acompanada por un Ziog Z80 y otros chips de
video personalizados, mientras que el procesador de sonido
Yamaha {en placa) proporcionaba 15 canales de sonido, con
una impresionante sintesis de voz digital. Con sus grandes
cartuchos y enormes memorias, los juegos de Neo-Geo se
velan y sonaban mas impresionantes que cualquier otra cosa
en un sistema domeéstico, sobre todo por sus enormes sprites,
fondos vibrantes, animaciones y efectos de zoom dindmico. La
monolitica consola con pinta de "losa negra” hizo peguenos a
otros sisternas coetdneas, en tamano y prestaciones. |

CARGA SUPERIOR

H primer modalo de Neo-Geo C0 fankz un
et macaniamo de carga frontal. Los posterions
optamon por |2 carga superior para educir costes.

SENSACIONES ARCADE

Al utilizar log mismos puartos gque Neo-Goo
AES, Nec-Geo CD em compatible con los sticks
oxistontas, de gran calided, asl como con sus
propios pads de control, creados para al sistema.

i ART
P2 PUSH Sﬂg
- = mp

# [Neo-Geo CD] El cotizado yraro de encontrar
Nea Turf Masters esun profundo juege de-golf.

#[Nea-Geo CO] Los inmensos jefes, v los
camellos, son las ensefias de Matal Shig 2



CATALOGO
DEFINITORIO

Los grandes éxitos que hicieron
brillar a Neo-Geo CD
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IRONCLAD 1998

B Este shoot-"em-up exclusivo de Neo-Geo CD fue
producido por Saurus, padre de [a excelente serie Shock
Troopersy, por desgracia, no salid de Japdn. Es uno de
los juegos de este tipo mas excitantes del sistema, con
unos exquisitos togues visuales steampunk y guifios a los
clasicos del shoot'em-up, como Dariusy R-Type.

METAL SLUG 1995

B Para algunos es [a entrega definitiva de Metal Siug, en
términos de accién, ritmoy duelos épicos con jefes. En
Mep-Geo CO tiene un bonus tnico, Cormbat School, una
suerte de modo survival para poner a prueba el nivel de
los jugadores curtidos. Sus razonables y breves tiempos
de carga lo hacen, discutiblemente, mejor que en AES.

1IZXP b:l'lnr" — 2
Pk = T

LA =8y

CROSSED SWORDS 1l 1995

B Una secuela del hack-"em-up fantdstico de Neo-Geo,
superior graficamente, que fue disefiada especificarnenta
para la versién CD de la consola. La inusual vista 3D del
jugador, como un fantasma, remite a Super Punch Out,
milentras que su estructura del juego, mas del tipo RPG, y
multiples habilidades magicas aumentan su atractivo.

NEO DRIFT OUT 1996

W Otra recreativa que salt6 a Neo-Geo CD, pero no a
AES. El arcade de velocidad de Visco recuerda mucho a
una interpretacién aérea de Sega Rally. La sensacion de
velocidad y los derrapes son muy disfrutables, y ofrece

tres conocidos coches para conducir: el Mitsubishi Lancer,

el Subaru Imprezay el Toyota Celica.

PUZZLE BOBBLE 1995

B El cldsico puzle de Taito nunca vio [a luz en AES, a
pesar de haber sido distribuido internacionalmente para
el sisterna recreativo de Neo-Geo. Con sus adorables
dinosaurios escupe pompas y coloridos graficos, es uno
de esos juegos que sigue siendo 1an divertido de jugar
como cuando salid, sobre todo con dos jugadores.
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= [Neo-Geo CO| Esta serie de shooters de tematica bélica sa tituld Aero Fghters fuera de Japan.
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L€ Uno de los obstaculos del sistema fue el
hecho de que el lector de CD fuera de velocidad
sencilla (1x), que era evidentemente lenta J}

F}Jﬂ” &#‘Tﬁ w T

n[Han-GanCD]Lh‘mdahsdhm lenzamientos de Neo- EnnED The Last
Blada 2 era un soberbio juego de lucha. Lastima de largos fiempos de carga.

P Pero un gran poder conlleva un elevado precio. De
lanzamiento, Neo-Geo AES costd 79.999 ptas. (99.000
ptas. con un juego) ¥ los primeros cartuchos rondaban
las 24.990 ptas. Era muy cara para que el jugador medio
la considerara una alternativa viable a SNES o Mega
Drive u ordenadores domeésticos como el Amiga.

En un intento de reducir los costes de fabricacion y
hacer los juegos mas asequibles, SNK lanzé una version
CD de Neo-Geo, que presents en el Tokyo Toy Show
de junio de 1994, Cuando la nueva consola, bautizada
Neo-Geo CD a secas, se lanzd poco después en Japan,
la primera produccién de 25.000 unidades volé en un
dia. Norteameérica tuvo que esperar a octubre de 1995
para acceder a su version del sistema, aungue los
europeos lo tuvimos un poco antes, en diciembre de
1994. La nueva consola costé 399 § en EE.UU., y en
Eurcpa era posible encontrarla por 80.000 ptas. (500

euras), lo gue no era una excesiva reduccion de precio
respecio a AES. Pero como los discos compactos eran
mas baratos de producir gue los chips ROM, SNK podia
vender sus juegos por una fraccion de lo que costaban
en cartucho. La nueva consola venia ademas con un
robusto gamepad de cuatro botones, mas pequefo gue
el stick de AES, pero que contaba con un “thumbstick”,
un hibrido entre cruceta y palanca, que recuerda a los
rmandos analdgicos de consolas posteriores.

| primer modelo japonés de Neo-Geo CD era
algo voluminoso v tenia un sistema frontal de
carga de CD, al estilo equipo de musica, que
padecia de diversos problemas de fiabilickad.
El segundo modelo, ¥ el mas facil de encontrar hoy dia,
tuvo un sistema de carga superior, similar al de Sega
Satum o PlayStation. Esta fue la version producida para
el mercado intemacional. Ambas versiones podian
reproducir CDs de audio y no tenfan blogueo regional,
por o gue no habia restricciones para importar los
juegos. De todos modos, uno de los obstaculos del
sisterna fue el hecho de que el lector fuera de velocidad
sencilla (1x}, gue era evidenterente lenta, causando
frustrantes tiempos de carga, sobre todo en juegos de
lucha, en los gue los jugadores tenfan que esperar entre
rounds o cada vez gque cambiaban de personaje. Incluso
juegos que no eran de lucha — el shoot-'em-up Pulstr,
por ejemplo — sufria de molestas interrupciones entre
niveles de un minuto © mas, un paso atras respecto de
los tiempos de carga instantaneos de los cartuchos.
Para los benditos con paciencia, lo positivo de
MNeo-Geo CD fue que, por fin, podian sumergirse en
un exclusivo catalogo de juegos de calidad a un precio




DECISIONES, DECISIONES

Analizamos las diferentes versiones del hardware de Neo-Geo CD

NEO-GEO CD Carga Frontal

o q‘h“-ct...__

B El modelo japones original tenia carga v L —
frontal de CDs, algo inusual en una :
consola de |a época, pero mucho mas

frecuente en los equipes de musica.

B Fue el primer modelo de Neo-Geo CD

en ponerse a la venta, y el mas grande B Todoz loz modelos de Neg-Geo CD tienen zalida
de los trez modelos existentes.

RCA A/V y S-Video y dos puertos para mandes,

campatibles tanto con gamepads como arcade sticks.
|

mucho menor. Para los fans de la lucha, la posibilidad

de poseer versiones arcade-perfect de Fatal Fury, Art ®
Of Fghting y Samurai Shodown, con sus sorprendentes NEO 'GEO CD Cal'ga SllpEI'lOI'
efectos de escalado de sprites, era el cielo jugable. ; 1
El sisterna también fue valorado por sus fabulosos
shoot-'em-ups (Last Resort, Aero Fightersy Viewpoint, y M E= la (nica conzola Neo-Geo CD
juegos deportivos, como Basebal Stars, Super Sidekicks que se comercializo fuera de Japon,
y el brillante Windjammers (que llegara proximamente a y por tanto, la mas facil de encontrar
PS4 y Vita). Para los productores de software cofrecia la en Europa y Norteamérica.
excitante oportunidad de desamollar, simultaneamente,
para los salones y el mercado doméstico, ahadiendo
extras a la version CD de sus titulos. Asl, Metal Siug
vy Metal Slug 2tenian un nuevo modo combate no
presente en AES, y Neo Turf Masters contaba con un
nueve circuito en el formato CD. Los desarmrolladores
también eran capaces de incluir audio mejorado, como
en Samurai Shodown [y su banda sonora remezclada,
muy superior a la de las versiones Arcade y AES. ; i i
Por muy grandioso que fuera su catdlogo a mitad de o, i:“ﬂ “‘E"E hluque:n "EEWH?L 5“‘-'“"1'-". i B El disenio de la unidad con carga superior de CDs
los 90, SNK se dio cuenta de que Neo-Geo CD iba a sencillo jugar con titulos de importacion. ec parecida a Sega Saturn, y probablemente es el
combatir contra las nmuinas de nueva .g.a.ne.rac"jn da | mas fiable de los tres modelos de consola.

B Cormno todos loz modeloz de Neo-Geo

Sega y Sony. Y, aungue el sistema estaba técnicamente !
muy por delante de las SNES y Mega Drive, al menos
€n cuanio a mover conversicnes arcade-perfect 2D
de shooters y beat-'em-ups, estaba desarmada para NEO _GEO CDZ
competir contra las capacidades 3D de Saturn y B La caché mejorada de |a unidad de CD g :
PlayStation, y juegos como Tomb Raider y WipEout del modelo CDZ permite unos tiempos x = 1
La rama norteamericana de SNK queria solucionar e de carga més répidos, de casi la mitad ~
problema de los tiempos de carga, aceptando que respecto a modelos anteriores.
era uno de los aspectos mas criticados del sisterna,

y sintiendo que podia volver a atraer a los clientes a la
marca Neo-Geo. Una tecera version de Neo-Geo CD,
la CDZ, atajaba este problema. Lanzada en 1996 en
Japon, la nueva version tenia un disefio mucho mas
compacto, y contaba con una caché de CD superior,
lo que mejoraba significativamente las velocidades de
acceso a disco. De hecho, la CDZ era casi necesaria
para jugar a tftulos que tiraban mas de memoria,
como The Last Biede, King Of Fighters 99y Samurai
Shodown IV debido a sus insoportablemente largos
tiempos de carga. Por desgracia, la unidad era 2

B La unidad 2z mucho mas compacta

gue las otras versiones, cerca de dos M Por desgracia, la CDZ es propensa a
Fareinzdol henatn kel sobrecalentarse si se utiliza en seciones de

| juego de tres o mas horas.




NOMBRES
SIN GLORIA

La potente consola tampoco escapo
al “relleno” en su catalogo...

INSERT-ROAN

BURNING FIGHT 1994

M La respuesta de SNK al exitoso brawler de Capcom,
Final Fight. Se intentd copiarlo directamente, y el resultado
fue un clon nada inspiradoy muy corrientito. No tiene
mucho sentido tenerlo, incluso si eres un fan del original.
Te recomendamos que pruebes en su lugar [a mucho mas
disfrutable serie Sengoku.

RIDING HERO 1995

B Claro deudor del arcade de motos Super Hang-0n de
Sega, aunque graficamente le debe mas al atin mas viejo
Fole Position, lo que no es nada bueno. Y, como en Pole
Fosition, resulta muy dificil jugar unos pocos segundos sin
chocarse con otros conductores o salirse de [a pista para
estrellarse contra unavalla publicitaria.

AGGRESSORS OF DARK KOMBAT 1994
B Aggressors Of Dark Kombat se ha ido forjando con

los afios cierto halo de juego de culto. Pero, salvo gue
seas un fan acérrimo del género, nosotros pasariamos
de él debido a que su sistema estd muy orientado a las
presas y agarres, y es dificil de dominar contra oponentes
manejados por la CPU, pecando de ser bastante dificil.

[
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THE LAST BLADE 1999

B Uno de los juegos de lucha 2D mas bellos de a historia
fuevictima de los recortes en Neo-Geo CD (se eliminaron
multiples frames de animacién para reducir los tiempos
de carga). En los modelos mdsviejos de la consola puedes

soportar hasta cuatro minutos de espera/carga, aungue
su secuela, Last Blade 2, es algo mejor en este sentido.

THE KING OF FIGHTERS "99 1999

B Del mismo modo, esta excelente entrega de [a principal
saga de lucha de SNK se vuelve muy frustrante por la
gran cantidad de tiempos de carga que tiene entre rounds,
con frecuentes pausas para cargar losfondosy los
resultados post-combate. No es tan desesperante en COZ,
pero sigue sin ser la mejor forma de disfrutarlo.
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» [Neo-Geo CD] Pulstares, quiza, el - "y g0t
shoot-'em-up més impresionante, | * wvw . o S 0h 1 0E P i
técnicamente, del sistema. | A DA ey LS —L* St t: 7
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£€ Aun con problemas de sobrecalentamiento,
el modelo CDZ es el mas buscado, debido a sus
reducidos tiempos de carga J)

¥ propensa al sobrecalientamiento si estaba encendida
durante mucho tiempo, debido a la reducida ventilacion
de la pequenia carcasa y el mayor calor producido por

la nueva unidad CD. Se podia contraamestar si no la
utilizabamos mas de tres horas seguidas, y usandola en
un entomo fresco y bien ventilado. Quiza por esto, CDZ
nunca se comercializd ni en Norteamerica ni Europa.

un con sus fallos, las tres versiones de la
consola Neo-Geo CD siguen siendo, como
otros sistemas domeésticos de Neo-Geo,
objeto de deseo de los coleccionistas. Y,
para cualguiera que aprecie la historia arcade o los
sprites y animacién hecha a mano, siguen siendo uno
de los mejores ejemplos de maquinas dedicadas al

el juego en 2D. La version europea de la consola deja
una imagen de pantalla mas pequeia y bordes negros
porgue opera a 50 MHz, pero un sistema importado de
Japén o EE.UU., con un transformador, solventaran ese
escollo. Y es interesante porque los ajustes de region
de la consola determinan la regién de los juegos, ko que
significa que un sisterma japonés se puede configurar
para que los juegos estén en otro idioma. La excepcion
son los titulos sin traducir, como Samurai Shodown
RFG. La version de carga frontal japonesa y la de

carga superior internacional son las més econdmicas,
sin contar los gastos de envio. Aun con problemas

de sobrecalientamiento, el modelo CDZ es el mas
buscado, debido a sus reducidos tiermnpos de carga. Por
ello, suele costar el doble que los otros dos modelos.
Prepara 90-120 € para los dos primeros modelos v
240-300 € para la CDZ. Y ojo, que los sistemas de 2°
mano pueden tener la lente del CD o el motor tocados,
o incluso los gamepads, que dependiendo del trote

y del anterior duenio, pueden tener problemas en el

“thumbstick"”. Dada la rareza del hardware de Neo-Geo,
estos problemas pueden ser dificiles de reparar. Todos
los modelos ofrecen una gran salida de video, y es
recomendable usar un cable RGB a SCART {unos 15H.
Los juegos, atractivamente presentados, se pueden
encontrar por poco dinero. Los mas comunes, como
Top Hunter, Windjammers y muchos juegos de lucha,
se pueden encontrar por 18-30 € Mas catizados
estan Metaf Slug y Twinkle Siar Sprites, aunque la
palma se la llevan rarezas como konclad, gue no bajan
de 175 €. Comparados con los equivalentes de AES,
no hay disparates como los 590 € gue piden por
Ninja Commando o los 1.800 € de Metal Slug, cifras
inalcanzables para la mayoria de coleccionistas de estas
versiones en cartucho. Por ello, puedes recuperar buena
parte del catalogo de Neo-Geo CD sin gue tu cartera se
desangre, sobre todo si eres valiente como para meterte
en sitios japoneses de subastas, donde se pueden
encontrar lotes de juegos por un puiado de euros.
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» [Nec-Geo CO) B shooter competitiva (v linico en su especie)
Tininkle Star Spates es un maravilloso juego para dos jugadores.




»[Neo-Gee CO] Wewpoint con sus impresionantes graficos isométricos al estilo Zooon

NeEO0-GEO CD

3.5/

# [Meo-Geo CD) Street Hoop es uno de los muchos juegos
deportivos bien ejpcutados en Neo-Geo CD.

La dltima oleada de juegos para Neo-Geo CD, que
incluyé a The Last Blade 2 y King of Fighters ‘99, fue
lanzada por SNK a principios de 1998, Como compaiiia,
SNK se liquidd en 2000, y sus bienes fueron adguiridos
por la coreana Playmore. El Gitimo juego producido
por SNK, Sengoku 3, se lanzo en octubre de 2001 por
la recien creada SNK Playmore, pero nunca llego a
MNeo-Geo CD, al igual que otros esperados titulos como
Blazing Star, Shock Troopers, Garou: Mark of the VWokles
y Metal Slug 3 (solo los dos primeros Metal Slug salieron
en el sisterna CD). De aqui en adelante, la reformada
SNK Playmore se concentrd en la publicacion limitada
en salones y AES, asi como en dar apoyo al hardware
de otros fabricantes, como Dreamcast y PlayStation 2,
donde lanzaron The Last Blade 2 Metal Slug 3y 4. En
vida, Neo-Geo CD recibié un total de 98 titulos lanzados
por SNK en Japoén, de los cuales 75 se lanzaron al
rmercado intemacional. El sisterma continué recibiendo &l
apayo de desarrolladores homebrew y especializados,
como los alemanes NG: DevTeam, que lanzaron en
2007 &l shoot-'em-up Last Hope

Asl legamos a la pregunta; smerecen los sistermas
MNec-Geo CD iu tiempo y dinero? La respuesta depende
de lo fan que seas del catalogo de SNK, vy que aprecies
el hecho de estar jugandolos en el hardware onginal.
Para la mayoria de juegos del sisterma gue no sean de
lucha, los tiempos de carga no son un gran problema,
¥ No son mas evidentes que en posteriores sistemas
basadas en CD. Por ejemplo, el shooter Last Resort
tiene una carga inicial de unos 30 segundos, tras la
cual nunca vuelve a cargar. Sus primeros juegos de
lucha, como Samurai Shodown I, Fatal Fury 2 y King Of
Fighters "34, tienen cargas intermitentes entre asaltos,
pero aun asi son bastanie jugables. Pero si quieres
jugar a posteriores beat-'em-ups, como The Last Blade,

Samurai Shodown 4, o King Of Fighters 99, es probable

TV UMLLGOWS Trau NNQ\JA\}Q\H n

que acabes frustrado, incluso con el mas rapido modelo
CDZ. La unidad CD simplemente no es todo lo rapida
que deberia para lidiar con las transferencias masivas

de datos que requerian esos juegos. Una altemativa

a los sisternas CD sin arruinarse con una Neo-Geo

AES podria ser un sistema arcade MVS "consolizado”,
que podria costar lo mismo gue un modelo CDZ. Los
cartuchos MVS de los juegos Neo-(Geo cuestan una
fraccicn del precio de las versiones AES y se puede
encontrar muchos iftulos decentes a partir de 18-24
AN en adelante. Otra alternativa para jugar algunos de
estos juegos de Neo-Geo es comprar ports para Satum,
Dreamcast o PlayStation. PlayStation tiene un port de
Meital Slug X, una version remezclada de Meial Slug 2.
PS2 tiene algunas antologias SNK excelentes, dedicadas
a Samurai Shodown, Metal Slug o Last Blade. Quiza,

el mejor titulo para empezar sea SNK Arcade Classics
Volume 1. SNK Playmore también lanzd unos cuantos
clasicos Neo-Geo en la Consola Virtual, entre ellos el
raro y extremadarente caro fronclad Para muchos
coleccionistas, nada es equiparable a poseer un sistema
Neo-Geo, y como ellos mismaos te diran, buenas cosas
pasaran a aquellos que sepan esperar. %
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inestesia (s. f.) 1. Imagen o sensaci6n
subjetiva, propia de un sentido,
determinada por otra sensacion
que afecta a un sentido diferente.
Por ejemplo: la habilidad para escuchar colores o ver
sonidos. 2. El concepto principal del matamarcianos
de culto de P52 y Dreamcast. 3. Una palabra con &l
nimero de silabas necesario que requieren las alturas
de Mizuguchi. A nosotros nos interesa sobre todo €l
segundo de estos puntos, pero es importante gue
entendamos bien &l primer concepto. Porque Hez no
es s6lo un juego, es un festival de los sentidos que
pide a gritos jugarse de la manera adecuada: sin luces
externas, con el volumen bien alto. Después de todo,
el sueno de Mizuguchi era emular esa realidad virtual
de la que nos hablaban los 90 {y que ha conseguido
hace nada en uno de los pocos juegos que justifican

# [Dreamcast] Un dnico enemigo no es la mejor forme.ge mejorar w
muplicador.

usEicis..

» [Dreamcast] Cada capa se vuelve mis elaborada seglin 1e adeniras
enela.

por si solos el PSVR).

Cuando Hez estaba en desamollo y se llamaba K-Pro-
ject, ese nombre en codigo ya era una declaracion
de intenciones: la K era de Wassily Kandinsky, pintor
ruso conocido por sus obras abstractas y sus teorias
de principios del siglo XX. Las creaciones de Kandisky
solian basarse en el principio sinestésico: la idea de
que un estimulo visual podia hacer que el espectador
oyese lo gue estaba viendo o, como minimo, darle una
representacion de cémo se relacionan sonido, forma y
color. Algo que el productor y creador de Rez, Tetsuya
Mizuguchi, pretendia reproducir de forma interactiva
con su juego. Que, de paso, se convertiria en uno de
los argumentos mas sdlidos (incluso en nuestros dias)
de que el videojuego comercial pude ser arte.

Para conseguir ese logro audiovisual, Rez opt6 por
una sencilla mecanica. S6lo permitia usar el control b
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CLEsEIom
O Formas

= I
o B Un esferoide hecho de triangulos. Es la

(\7‘ ‘i‘? forma mads fragil, y un disparo hard que se
& @h acabe tu viaje. Ten siempre un dedo al alcance

IS\ | deoverdve,porsiacaso

NS @;7’ TIPO DE DISPARO: Rayos simples que se

arguean para alcanzar a los enemigos.

= I s |
= B La iconica forma por defecto con la que
— empiezas cada partida. Esta hecha de
_S —_— cuadrados, que sirven como armadura de un
== impacto antes de que estés en peligro mortal.
-__E? Su disparo es muy agradable.
N ‘ TIPO DE DISPARO: Rayos l4ser directos
‘\i E‘} hacia el enemigo.
nuel o=

B A medio camino entre [amallay el
esqueleto poligonal, esta evolucidénya da
pistas de en qué vas a convertirte. Es una de
las formas mias poderosas.

TIPO DE DISPARQ: Una nube de pulsos
gaseosos acomnpafiada de un rayo localizador.

nuel o=
) B Felicidades, ya eres un personaje definido,
' j"ﬁ. capaz de aguantar hasta cuatro disparos. Te
( )i \ vendra bien si quieres tener una oportunidad
AN con los jefes Tera.

P direccional para mover la reticula de apuntado y para
conseguir limitados angulos de camara. Y dos botones,
uno para &l disparo normal y otro reservado para Over-
drive, el superpoder que dana a todos los enemigos
en pantalla y concede invulnerabilidad temporal. La
presentacion, por su parte, no tenia nada gque ver con
esa confusién de que los gréaficos son mejores cuando
buscan el fotorrealismo: estructuras de malla simple,
poligonos puros y sombreados lisos son los elementos
con los que se construyen unos niveles que no sélo
tienen una potente carga estética, sino que también
facilitan no perderse en la accién. Y, claro, también un
funcionamiento a prueba de tirones, incluso en el mo-
desto hardware de Dreamcast (blogqueado alli a 304ps,
unos relativamente estables 60 en PS2 y de ahi para
arriba en posteriores revisiones). lodo -avatar, entomos
y hasta la interfaz- vibraba en sincronia con la banda
sonora. lodo estaba entrelazado entre si gracias al
ritmo: puedes sentir cada elemento del juego de forma
vibrante, ya sea gracias a un periférico japonés chiflado
(Trance Vibrator, porque para gué disimular} o con los
bajos a tope con un buen equipo de sonido.

La excusa argumental era un viaje alucinante de los
de Asimov. En este caso, al interior de una supercompu-

1 | TIPO DE DISPARO: Rayos amplios que
. rastrean a sus objetivos girando en dngulos

. Ry rectos.

g T = O e

B Hazlo bieny tendras acceso a estaesfera
poligonal en [a que meditar a lo Dhalsim
mientras viajas. La esfera te sirve de
proteccion.

TIPO DE DISPARQ: Los paneles de la esfera
lanzan rayos que se dirigen de formadirecta a
sus objetivos.

nAue Os
' B Has trascendido a una existencia superior.

Tu forma humanaya no existe, eres
unicamente energia, forma y ritmo.

TIPO DE DISPARO: invocarayos ldser
desde todas partes capaces de atravesar alos

Forma Final
: N Asciendes automaticamente 2 esta forma

al llegar hasta Eden, y vas a necesitarla si
quieres acabar con cinco jefes seguidos.

TIPO DE DISPARO: Rayos penetrantes
que buscan a sus enemigos desde todas las
direcciones.

» IDCI &I, el juego tiene un apartado artistico famastico. Pero sigue siendo un maEmardanos durilo.
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Katsumi Yokota

tadora en pleno suicidio interior tras cobrar conciencia de
si misma. Pero era eso, una excusa para sumergirse en
la cultura electrénica de la época, para convertir los vi-
suales de las sesiones de clubbing a las que tan aficiona-
do era Mizuguchi en un artefacto jugable. La sinergia de
su creador con su actualidad musical dio como resultado
un juego Unico, un hijo de su tiempo. A la altura de los
discos de Aphex Twin, los videos de Chris Cunningham
o, en cierto modo, de la banda sonora universal que
impulsaba los motores de wipFout

¢Coémo demonios iban productos gue miraban a es-
téticas recurrentes como los Panzer Dragoon competir
contra un producto que adelantaba el medio a pasos
agigantados? Y con el més dasico de los géneros, ade-
més. Hez es un producto que sélo se puede concebir
habiendo bailado en pistas oscuras, entre pulsos de
luz, en la escena del house y el trance japoneses de
la época en plena alteracion quimica. Cada una de sus
explosiones visuales es un amrebato electromusical, con
sus subidones, sus tempos controlados y sus sensacio-
nesimite. Es una obra maestra, un zeitgeist en formato
dptico: Mizuguchi habia convertido en un aparentemen-
te inofensivo matamarcianos para jugadores de salon la
esencia destilada de la década rave.

a premisa jugable también es simple, al princi-
pio. Cada nivel comienza con un ritmo basico,
para que te des cuenta de que tu forma de fijar

el blanco y de acabar con los enemigos tienen un
impacto en el paisaje sonoro {y, por tanto, visual) del
juego. ks la primera leccién de “cémo convertirte
en DJ", pero matando cosas: una base electrénica
modificada por la intervencién humana. Las siguienies
oleadas vienen acompanadas de més patrones
sonoros de mayor complejidad instrumental, en &l
que nos sumergimos mas y més en la mente de la
computadora. La metéafora poco a poco va quedando
clara: Mizuguchi nos esté adentrando en lo que para él
es |a reslidad de sintesis, la realidad virtual, el mundo
del videojuego, con un vehiculo que a nadie se le habia
ocurrido antes: la propia misica electrénica.

Y dandole el control al jugador de ese viaje: €l ritmo,
los visuales, la transformacion del escenario quedan en
manos de esa eliminacién sistemética de enemigos,
como quien controla unos beats o suelta loops en &l
momento preciso. En Aez no s6lo matas, remezclas
el universo. No hay dos partidas iguales, por tanto.
Es como asistir a una sesién en vivo de temazos que
creias conocer pero se convierten en ofra cosa.
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{Cudl fue tu papel en Rez?

Presenté mis ideas generales sobre direccion de
arte a los desarrolladores, y luego hice los ajustes
Necesarios para conseguir una ambientacion de
los niveles y un estilo gréfico coherentes. También
me encargué del diseno del personaje principal,

la interfaz, y el diseno de fondos de las Areas 1y
5. Habia seis disenadores, cada uno responsable
del disenor de arte y la creacién de recursos para
diversas partes del juego. Mi trabajo consistia en
proporcionar las claves y conceptos bésicos y que
cada disenador crease sus propios contenidos a
partir de ahi.

{Qué diferencia a Rez de juegos de mecanica
similar como Panzer Dragoon?

En el caso de Rez, teniamos que sincronizar mucha
inforracion visual con el sonido y el itmo de la
misica. Incluso los pequenos efectos en los bordes
de la pantalla podian romper la sintonia entre lo
visual y lo auditivo. Habia gue crear grandes efectos
visuales que ocupasen toda la pantalla para que

el sonido no fuese dominante, pero al mismo
tiempo habia que mantener la visibilidad general
gue reguiere un matamarcianos, asi que teniamos

que mostrar esos efectos al fondo, para que nunca
bloqueasen en el campo de visién del jugador a

los enemigos y sus atagues. Sin embargo, a veces
los objetos de lbs escenarios se solapaban con los
efectos visuales Al dibujar ezos objetos con mallas,
podiamos mostrar tanto el escenario como los
efectos al mismo tiempo.

{Como se le dio a Rez ese aspecto Gnico?

Fue muy interesante como artista emplear la
tecnologia avanzada (para la época) de Dreamcast
vy PS2 para crear gréficos retro, y crec que muchos
jugadores piensan lo mismo. En Panzer Dragoon,
el diseno estaba al servicio de la representacién
més realista posible de un mundo ficticio. Habia
que darle al jugador la sensacién de que estaba
en un universo Unico y creible, habitado por seres
individuales con sus propias vidas. Rez intentaba
crear la sensacién de un nexo constante entre el
sonido y lo gue veias y creo gue usamos la mejor
aproximacion posible para conseguirlo.

JComo se consiguio que los niveles
consiguiesen destacar entre si?
Las cinco Areas fueron creadas empleando la

i — e —

LA GUIA DEFINITIUA DE REZ

» [Dreamncast] Capourar orbes arules = parmite evolucionar fa formnar
de W avatar v, con elfa. sU capacidad oe dispan.

» [Dreamcast] Aqui encanirards toda la informacion que el fuego =
oculta cuando disparas, Inciuyendo Ios obletos gue has encontrado.

o —{ [ O O | | o =

misma metodologia. Aunque los escenarios y la
misica sean distintos en cada pantalla, la forma
en la que concebimos cada una de ellas fue la
misma. Cada pantalla fue disenada con gréficos
de malla y una capa de efectos visuales por
detrds. Empleamos este método porque éramos
incapaces de sincronizar el apartado visual con los
sonidos del juego de ninguna otra forma. Sélo el
Area 5 se cre6 de forma distinta.

Cada Area estaba unida a una palabra clave,

que en este caso iba ligada a la temética de
cada civilizacién antigua: Egipto, Mesopotamia,
India y China. De paso, cada nivel incluia objetos
representativos y caracteristicos para que la
diferencia fuese més notable. Sin estas técnicas
y conceptos clave, creo que habria sido muy
dificil trasladar nuestras ideas a los jugadores.
Las estructuras geométricas moviéndose al ritmo
de la musica y la incorporacion a los escenarios
de objetos representativos de civilizaciones
pasadas nos permitieron alcanzar ese objetivo de
diferenciar lo bastante y conseguir que cada nivel
fuese Unico.
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AREA 1, CMILIZACION EGIPCIA

AREA 2 CIVILZACION INDIA

AREA 3

M La Tierra es un enemigo esférico relativamente ficil de
destruir. Revienta su corieza y tendras acceso a un nicleo

giratorio cargado de tentaculos que también pueden dispararte
{aunque con terrible punterfa). Presta atencién a lo que se te

acerque demasiado y, mientras, castigale el higado.

B Marte estd hecho de cosas punzantesy de enormes
formaciones de bloques que aparecen una y otravez para
proteger su niicleo. Presta atencidn a las partes de Marte segin
se iluminen y luego, ya sabes: dale en el nicleo hasta que el
planeta rojo sea sdlo un recuerdo.

» [Dreamcast] La oba meesta de Mizuguchi tambisn es una
reflexitn sobie aimo se consmuyven los eSpacios e = videojuego.
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W Batalla en tres fases: Al principio, tus enemigos seran unas
barreras-ldser (los rojos son tus objetivos prioritarios), luego te
enfrentards a una torre de datos que puede sobrepasarte sino
usas Overdrive con juicio. Por Gltimo, esquiva misiles, dispara a
todo lo que sea una amenaza y espera a que se abra el nicleo.

P También es un juego sobre ir 8 més muy fuerte,
siempre, todo el rato, como en un eterno sabado
noche. Aqui, claro, se traduce en dificultad de mata-
rmarcianos: cada vez més enemigos y méas puneteros,
mientras te vas montando tu propio after interior. De
repente, que se te escapen un par de enemigos no

es un motivo de llanto por el hi-score, sine porque

te has saltado el compés que ibas construyendo
mentalmente. Todo esto sin olvidar nunca que a Rezle
guia la sinestesia, y que puedes ver ese avance sonoro
en forma de pirotecnia digital. Por poner un ejemplo
de esa cronologia noctuma, una vez te has enfrentado
al subidon definitivo -la batalla final del Area 4, donde
el jete parece =alido de un concierto de Chemical
Brothers, el juego se convierte en algo més “real”.

Segun te acercas a Eden, al nicleo de la 1A, la san-

w {Drearncast] Las capturas no Genen mucho sentido cuando no puedes off io

gue ests pasanco, pero cusiguier fugador veteang podra tararearts esta pars



LI =3 1=

AREA 4, CIVILZACION CHINA

W Tendrds que fabricar tu propio camino en el momento
oporiunoc. Dispara a toda lo que brille primero, y encargate del
resta cuando tengas un respiro. Cuando se lanza a por ti; lo
mejor es mantener la cabeza en su sitio y reducir su iInmensidad
a “esos blogques son los Gnicos que pueden darme. A por ellos”.

1

===y

AREA 5, NACIMIENTO
M Esta pantalla empieza enfrentandote a todos los jefes (pueden
desbloguearse y combatirse por separado si consigues al menos
un 95% en todas las zonas). Los cuatro primeras son variantes
de lo que ya has visto, pero todo desemboca en un intento de
rescatar a Eden mientras te enfrentas a sus férreas defensas.
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KatsumiYokota

tidad del trance desaparece y da paso a algo mas tra-
dicional. Estés aterrizando y la cabeza bulle con ideas
tras una sesién de trance introspectivo. Momento que
Mizuguchi aprovecha para bombearte con filosofia,
progreso y reflexiones sobre lo humano y lo divino. Te
estas acercando al Sol y saliendo de la cueva platénica
donde has bailado hasta reventar iteralmente- todo lo
que te rodeaba. Ya es domingo en el Area 5, uno de
los niveles de videojuego més brillantes de todos los

tiempos.

asta si optamos por dejarnos

de metaforas sobre noches de

pumba-pumba o aproximaciones

ciberartisticas, Rez también funciona
como juego en si. Es uno que oculta sus elementos
tradicionales. La puntuacién no es visible durante el
trayecto entre oleadas, pero si los multiplicadores que
acumulamos, basados en una mecénica de riesgo-re-
compensa irénica: te la estas jugando para conseguir
algo que no ves directamente. Porque la idea, tam-
bién, es que interiorices esa puntuacién, que el ritmo,
los disparos y la experiencia audiovisual te indiguen al
mismo tiempo tu desempeno como jugador de vigja

escuela. Es curioso, porque esa mecénica de puntos
también lleva a que construyas un espacio audiovisual
distinto: en vez de precipitarte hacia los enemigos,

la idea es que aguantes y que dejes que intenten
atacarte, con lo que la accién se convierte en un DJ
Shadow manejando seis platos al mismo tiempo.

Esa conquista del marcador también tiene conse-
cuencias como jugador: supera el 98% de bajas y te
enfrentards a una versién méas dura, méas rapida, mas
dificil de los jefes finales, la encarnacién Tera. Por
supuesto, debajo de la Tera se esconden la Giga y la
Mega, con lo que dificultad y ritmo se disocian: cuanto
peor juegues, mas facil sera avanzar.

Hez es una experiencia que dura lo que una buena
sesion -un par de horas. Algo menos, cuando ya
dominas lo bésico- y, como tal, no esté pensado para
que lo juegues (no la primera vez, al menos) en troci-
tos. Merece que te entregues a &l por completo, con
oscuridad y volumen, aislado en lo posible del mundo.
Porgue, como deciamos al principio, si es €l Unico
juego por €l que nos hariamos a ciegas con una PSVR,
es porgue Mizuguchi construyé, con los cimientos de
su tiempo, una obra cuya carga estética y emocional
sigue intacta. Tal vez eso sea el arle. %

LA GUIA DEFINITIUA DE REZ
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Playstation VR es la plataforma elegida para la dltima
revision de Rez. Afortunadamente, el resto de las
mortales no necesitamos el casco para apreciar todo lo
gue tiene que ofrecer: 1080p, suavidad supremay todos
sus desbloqueables de antafio. Es la mejor versidn que
existe hoy dia del original. ¥ lo mejor es que su capacidad
para jugarse en realidad virtual demuestra hasta
gué punto Mizuguchi era un visionario: el juego no ha
alterado su disefio para aprovechar el visor, pero parece
concebido para jugarlo en RV. La novedad se llama Area
X que ofrece libertad total 3D y un subiddn a la alura. Y
si, el propio nivel no desentona con los creados hace 15
afios. De paso, el juego aprovecha la capacidad de PS4
paravolverse loco con los efectos de luz y particulas,
ofreciendo una experienda digna de 2015.
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Vale que la SNES era el habitat

natural de los RPGs, pero en otros
sistemas tambien existieron grandes
aventuras. Luke Albigés revisita todo
un clasico de Mega Drive.

I titulo de algunos juegos
los describe de forma
bastante literal. Nadie se
preguntara de que va Virtua
Racing y nadie puede llamarse a
equivoco con lo que sucede {y donde)
en Sireet Fighter. En el extremo
opuesto estan los que optan por un
titulo abstracto para que el factor
misterio atraiga al jugador. Es el caso
de Herzog Zwel, ActRaiser o Rez, que
revelan mas bien poco con el titulo. La

E&c:uenti:'fei?‘;u;a} 1*%& o oespiritus
gue guh:lélt'l'_n _?\“ itr'%lE‘te de

EEN i e
i i U a e v

J
Zhal vpua primanng’ i.l.'l_.:'.'_?_u'tl'_i.'l.'_li_l Brraralule.

#[Mega Drive] La intro no aclara gran cosa, pero esto
encaja con el gire de misterio que tiene eljuego.

mayoria de los juegos estan en algan
punto intermedio de este especiro;
Beyond Oasis de Ancient se acerca
mas a los cripticos, pero en este caso
el titulo del juego tiene mas miga de lo
gue pueda parecer: ;Por qué se llamé
ese juego fuera de Estados Unidos The
Story of Thor cuando en el juego no
aparece ningun Thor?

Pues, simplemente, es un caso de
mala traduccion. En el juego japonés
-y en la reciente traduccion revisada
y hecha por fans- Thor es el mundo
alienigena del que proceden los dos
brazaletes que centran la historia del
juego y sus duefios originales, aungue
ni en la edicion traducida al inglés ni
en los textos en espaniol con los que
llegé a nuestras tierras hubiera ninguna
referencia a este hecho. En efecto, no
cuenta la historia de Thor, sino la de
Ali, principe de Oasis que encuentra
un brazalete de oro con el que puede
invocar y controlar espiritus. Ali debe



— L Fn cuanto rascas un poco
~ ves que hay una profundidad en
el combate que no existe en la

mayoria de los RPG y b |

utilizar estos poderes para eliminar al
portador del brazalete de plata.

A simple vista puede dar la
sensacion de que este cartucho puede
ser una respuesta algo tardia al sublime
A Link To The FPast de Super Nintendo,
pero en cuanto rascas un poco ves que
hay una profundidad en el combate que
no existe en la mayoria de los Action
RPG. Igual que sucedié con Streets Of
Rage /I, Ancient (el estudio fundado
por el mitico musico Yuzo Koshiro)
incluyé movimientos especiales y
atagues secretos muy potenies, con
lo que consiguié que la lucha tuviera
un componente mas estratégico
e interesante. Ali puede responder
practicamente a todo cuando logras
manejar bien su fiel cuchillo: golpes
rapidos para derribar a los enemigos,
veloces patadas para causar un dafo

bastante majo a un rival y acrobacias
para esquivar pufietazos. Puedes
pasarte el juego machacando botones,
pero si te tomas &l tiempo necesario
para dominar &l sistema de combate
caeras en la cuenta de que no es solo
un buen juego, sino que es magnifico.
Tampoco es que todo gire en torno
al cuchillo, Ali puede utilizar espadas,
arcos y bombas, y cada una de esias
arrnas tiene sus puntos fuertes: la
espada proporciona mas alcance que
el cuchillo aunque restringe algo la
movilidad, los arcos hacen menos
dafic pero puedes disparar a una
distancia segura y las bombas son
una opcién muy poderosa aungque
arriesgada y también sirven a veces
para resolver puzles. Todas las armas,
menos el cuchillo y alguna especial
{que te dan por superar alguna [ 2

UIA DEFINITIUA: THE STORY OF THOR

.ES UN |
RPG O NO?|

Igual que ocurre con la serie Zelda, existe cierto
dehate sobre =i The Story Of Thor entra en |a
categoria de RPG. A diferencia de la saga de

Mintende, aqui hay una pantalla de estadisticas

y el personaje sube de nivel con un sisterna de

rangos gue, por cierto, avanza por matar enemigos
con poca salud en lugar de sequir una mecanica
tradicional, asi que parece que en este caszo esta
bastante claro. Tambien es cierto que no deja
de ser una mera etiqueta. Sea del género que
zea, se irata sin duda de una de laz joyas més
infravaloradas del catalogo de Mega Drive.

= [Mega Drive] Para recorrer el juego sin problemas es fundamental
dominar las distintas tBcnicas secretas de Al

» [Mega Orive] La manera més efectiva de curarse es volver af castillo,
pongue no siempre enclentras todos los suministros que necesitas.
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MAPA COMPLETO

Todos los lugares de interés que no querras
perderte cuando explores el mundo de Oasis

Templo De La Cascada §

" g lemplo De Agua
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B rara mision secundaria) tienen un
uso limitado. La bomba y el arco tienen
una municién finita y las espadas
pierden valor cada vez que las usas.

A esto se une una curiosa gestion del
inventario, que tiene solamente siete
ranuras libres y, dado gue a veces
usas los arcos y las bombas cuando
no estas luchando, los huecos gue te
quedan se dividen entre las armas que
usas habitualmente y el equipamiento
que reservas para los jefes, Cambiar
entre armas es un horror en un mando

= [Mlega Drival Si has jugado esta aventura pusdes darfe
delo molesin gue resuits el viento en esta fase. .

normal, y es mucho mas comodo para
los usuarios que tengan un pad con
seis botones fademés, tienen-un.atajo
para ir directamente al ment de armas,
lo que permite cambiar entre ellas mas
rapidamente).

os cuatro espiritus que reclutas
a lo largo del juego te pueden
ayudar en el combate, aungue
unos son mas Utiles que otros.
Las habilidades de curar y de paralizar al
enemigo de Aguo (Dytto en la versién
inglesa), hacen que sea adecuado para
los principiantes que son conscientes
de que recibirdn bastante lefia, mientras
que el fuego desenfrenado de Ardo
(Efreet en inglés) acaba con los bichos
sin que muevas un dedo. Por su parte,
con Umbro la cosa va de evitar y limitar
el dafio que te causan -como si fuera
un escudo- y Herbo es el menos (il
de los cuatro, aungue tambien es cierto
que hay algunas zonas del juego en las
que si colocas una planta comehombres

LA GUIA DEFINITIUA: THE STORY OF THOR

L€ Cambiar entre armas es un

horror en un mando normal, y es

mucho mas comodo para los que
tengan el pad de seis botones y |

cambia mucho la cosa. Puedes utilizar
los cuatro durante los combates, pero
lo cierto es gue esa no es su funcion
principal. Cada uno tiene habilidades
Que sirven para llegar a nuevas zonas
en el mapa, al estilo de The Legend

of Zelda o Metroid la burbuja de Aquo
puede apagar fuegos, Shade te permite
superar algunos precipicios y Bow
puede comerse algunas barreras, lo que
te permite avanzar. Aunque las llamas
de Ardo sirven para encender antorchas
y destrozar cristales, también es posible
hacerlo con armas de fuego o bombas,
-asf gue incluso puedes acabarte

el juego sin reclutario.

Es probable que lo

mas interesante de estos

elementales sea la forma

de invocarlos porque tiene

sus condicionantes con

un sisterna gue forma la

columna vertebral de

#[Mega Drive] Cada espirit
se te aparece enuncubo, algo
Lin pco raro para un ser de
naturaleza mistica:

r

-
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GUIA ESPIRITUAL

Asi son los cuatro seres que te acompanan

‘AQUO’, DE AGUA

W Es [a primera que consigues, asi que sus
habilidades son relativamente sencillotas.
Sirve sobre todo como curacidn, pero tiene
un par de opciones defensivas.

BURBUJA MAGICA: Al pulsar A
ligeramente una vez (anza una burbuja que
paraliza a los enemigos.

CURAR: Pulsa A dosveces. Restaura un
poco de la salud de Ali cambiando SP por
activa automaticamente
jo de vida.

TORMENTA MAGICA: Mantén
pulsado A paraderribar a los enemigos con
un tornado de agua. Viene muy bien cuando
estas rodeado.

‘UMBR(’ , DE SOMERA

B Si quigres jugar sobre seguro, elige a
Umbro. Cuando esta activo funciona como
tin doble de Ali, de foma que el protagonista
no puede recibir ningtn dano.

GARRAS UMBRIAS; Pulsatigeramente
Ay Umbro atacard con sus garras. Se usa
sobre todo para agarrar objetos gue estan
fuera del alcance de All o para saltar a
zonas lejanas.

DOPPELGANGER: Mantén pulsado
A. Crea un doble que se puede mover e
interactuar contodoy es invencibla.

L€ Se trata de tener el
companero adecuado para
el trabajo adecuado, pero
no siempre €s tan evidente
saber a quién necesitas J)

% =
‘ARDO’, DE FUEGO
B Es el aliado mas agresivo, Ardova alo
suyoy ataca a los enemigos cuando quiere
aungue tambien tiens atagues a distancia
que puedes ordenar.

ALIENTO LLAMA: Pulsa ligeramente A
y echara fuego por la boca. Va muy bien para
matar a enemigos que estan juntitos.

de un enemigo que va a por ti.

BOMBARDEO FUNDIDOR: Mantén
pulsado A para causar una inundacion de
fuego. Su fuerza depende de la cantidad de
mand que tengas. Usala con moderacion.

‘HERBO’, DE PLANTA
B Suple lo que le falta de movilidad conun
control de area increible. Si la colocas en el
lugar adecuado sélo tienes que sentarte 3
ver cdmo caen los enemigos.

ligeramente A para que muerda a los
enemigos, y también puedes ordenarle
ataques continuos manualmente,

DESPLAZARSE BAJO TIERRA:
Pulsa dos veces A. Herbo se desplaza bajo
tierra hasta donde esta Ali. Es lento, asi que
la clave es calcular dénde aparecera.

POLEN ENVENENADO: Mantén
pulsado A. Herbo explota en una lluvia de
esporas que paraliza a todos los enemigos
gue estén en pantalla en ese moments.

P las mazmorras del juego. Al pulsar

el botdn A sale una esfera de luz del
brazalete gue invoca a un espiritu
cuando impacta con cierios materiales
o elementos. Si la lanzas a un lago Aquo
volara a tu lado, y si impactas contra

un candelabro aparecera Ardo. En su
nivel mas béasico, se trata de tener el
companero adecuado para el trabajo
adecuado, y cambiar entre ellos segln
e lo vaya pidiendo cada situacion, para
superar las distintas pruebas. Pero no
siempre sera tan evidente saber a quién
necesitas. Cuando empiezas a probario
te das cuenta de que no s un sistema
tan limitado como parece al principio;
unas gotitas en una esquina de una
cueva te permiten invocar a Aquo y

u{Mega Drive] Vamonos, que
anui na hay nada que ver. Es
sdlo el fipico anciano sabio
en fo alto de una montafia.

#[Mlega Drive] No tenemps muy claro qué representan
estas ¢osas con tentdculos, pero son un rato molestas.

aparece Ardo al disparar el orbe hacia

la explosion de una bomba y también
puedes invocarles golpeando las gemas
gue los potencian. Igual gue sucede con
el combate, impresiona esta profundidad
sobre lo que parece inicialmente una
rmecanica simple de puzles. Los que se
hayan terminado el juego lo mismo ni lo
han hecho siguiendo el mejor camino.

s importante que The Story Of
Thor tenga esta rejugabilidad
porgue no es precisamente un
juego tan largo como podria
ser cualguier Final Fantasy, Un jugador
novato puede tardar entre seis y ocho
horas, y uno experto puede terminario
en menos de una hora. No hay modos
extra ni varas dificultades, pero si
puedes ponerte a prueba de distintas
maneras; por ejgemplo, si no recoges
ningun corazon no subiras de nivel y

l.




la experiencia sera
mas dificil v, si quieres

un reto dificil, resuelve los

puzles y las areas de distintas
maneras para encontrar y

desbloquear las cinco armas de
usos infinitos. La libertad a la hora de

pelear y su relativa brevedad significan

que el juego es tan rejugable como

lo era Streets of Rage, pero lo cierto

es que tampoco lo alarga demasiado

cuando ya sabes qué hay que hacer.

Has ‘roto wi Hello. Soy el oripen
adew | po-dder che Apain ] =i guardifin
e sy alwa. Yo poedo despertan
al malignolivieio,

= [Miega Drive] Todas las mazmorras son oscurasy miy
parecidas, pero, en general, ef juego es colorido.

a verdad es gue el juego tiene
mMas cosas en comun con
Streets of Rage mas alla de

la complejidad del combate

vy la rejugabilidad. Como ya hemos
comentado, Ancient participd en el
desarrollo de SoR 1y la musica de
este cartucho también es obra de Yuzo
Koshiro, aungue esta ecléctica banda
sonora No se cuente entre sus mejores
obras. Cuando la musica funciona, lo
hace a lo grande -algunos de los temas
orquestales son majestuosos-, pero
en otras partes no funciona tan bien.
Ya sea porgue se dejaron olvidados
accidentalmente marcadores o porgue
los dejaron como huevos de pascua,
incluso hay efectos sonoros de Streets
Of Rage en el test de sonido del juego.
Y atn hay mas: en el codigo de Soleil
un juego que salié al afo siguiente

a manos de un estudio diferente, se
puede encontrar el mismo test de
sonido e incluso el sprite de Ali. Como

DEFINITIUA: THE STDRH’HUE“'[;CIH m
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MAS THOR

L
Después del éxito de ventas y de critica que
consiguio The Story Of Thor, Sega contrato a
Ancient para gue hiciera una continuacion para
su nueva consola Saturn. El juego original se vio =

algo oscurecido por la inminente aparicion de los
poligonos, v su precuela/secuela The Story Of Thor

2 (The Legend Of Dasis en los Estades unidos) se
vio eclipsada del tode por ellos. Sin duda mejoraba

el juego original en muchos aspectos, tenia mas
armas, espiritus adicionales y mecanicas mas
jugosas, pero como se basaba en sprites parecia =
desfasado comparade con las espectaculares '
3D de juegos como Tomb Raider o Resident Evil.
Aungue no dejé un recuerdo tan fuerte en nuestra
memoria como el juego original, tiene una calidad
similar y te animamos a jugarle.

llegaron hasta alli es un misterio, pero
lo mas logico parece ser que fueran
marcadores que se olvidaron de quitar
¥ gue se supone nadie iba a descubrir.
The Story of Thor no consiguié el
éxito que merecia aungue visualmente
es impactante (los sprites y las
animaciones son de las mejores de
Mega Drive), pero el momento del
lanzamiento jugo en su contra porque
estaba a punto de llegar la revolucian
3D de los 32 bits. Entre eso, el
problema con el nombre, lo mal que
funciond la secuela de Saturny la
actual politica de lanzamientos de Sega,
&s poco probable que la serie resucite.
Pero hay muchas formas de hincarle el
diente, como en la recopilacién Mega
Drive Ultimate Collection disponible en
Steam, asi gue no hay excusa para no
jugar a este intento de luchar contra la
hegemonia de Nintendo en los RPG.
The Story of Thor es una joya gue
merece que la tratemos como tal. ‘%

soran At lack®

O ol the special atitack=s walh
o dagoirs - I-Pad 'Furw-n"d, LTS
Back, Right + Botton B held,

n[Mega Drive] Hay libros con futorisles escondidos en la
parte posteror del castillo, pero no aclaran gran cosa,

»[Mega Drive] Los jefes son una sefia de identidad.
Algunos son tan grandes que no caben en la pantalta.
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Planeta Tierra, 1986. La cazarrecompenrsas Samus
I Aran aterriza por primera vez y nos cuenta el relato

de una gran historia en un mundo ertraterrestre. o
se imaginaba el impacto que iba a tener su primera
aventura en la industria del videojueqo...

unque sea util, hay varias razones por alguien que no tiene ni idea de videojuegos se refiere a
las que no nos gusta utilizar el término cualquier consola de videojuegos como “la play”. Hablar
“metroidvania” para describir los juegos de un juego como “un metroidvania”™ es reduccionista y,
que unen exploracién, plataformas y adernés, puede llevar a engano. Pero es como cuando a
combate. Este palabro suena un poco como una todos los shooters de la decada de los 90 se les llamaba
falta de respeto a los juegos que asentaron las bases “juego a lo Doom”, que no se hacia por quitarles
de las series Metroid y Castlevania y también para personalidad, sino por comodidad y por claridad, por
los excelentes juegos de un subgénero que ha ido explicar en pocas palabras como era una jugabilidad que
creciendo con el tiempo; nos rechina igual que cuando te costaria describir con precicién con otras palabras.
“Poder definir tu juego con sélo una palabra es
fantastico para el equipo de marketing”, dice Olle
Hakansson, director creativo de Image & Form, quien
-—h_-?-: trabaja en juegos como StearmWVorld Dig, que se
‘E"’ ey & inspira claramente en las hazanas de Samus Aran. Sin
ek embargo, no hay una palabra tan descriptiva para el

i s :_-_ s=]  siguiente juego del equipo. “Todavia estamos buscando
e ~ 1 laforma de vender Steam\orld Heist, un gran juego
que no se puede decribir con explicaciones sencillas”,
explica. ¢1an dificil es encontrar cémo definir a un juego
a lo XCOM procedimental en 2D con midliples clases
que cambian segln abordas cada misién? Bueno, vale,
a lo mejor si es dificil hacerlo s6lo en un par de palabras.
o Por polémico que sea el palabro, sirve para algo.

» [NES] El Metraid oniginal as famoso porque era implacable con el Lo cierto es que si tiene que haber una palabra cliché
jugador, con solo un togue bajaba bastante la energia de Samus. gue sirva para describir ese tipo de juegos, lo justo
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» [NES] Luchar es que sea Metfroid Aunque ya habia habido juegos ﬂﬁ'iui!:l, ;I; la }'ﬂ! drﬂsque lmamemsm
g“fmg""m“ﬁf” antes con un disefo abierto, fue la primera aventura sl <  utilizar para recortar varias horas del
— de Samus la que consiguid despertar la imaginacion todas partes. W HHHHWHJ tumpim;
decisivo, de toda una generacion. La mayoria de los juegos de EH“E!B E%W‘rlﬂ dﬁpsda
m;”::m NES eran alegres, y todo lo relacionado con el color inventado, pero se percibe como algo novedoso porgue 05 L
vienedespuis..  se disenaba para que fueran lo més accesible posible, casi todos los juegos modemos te quitan el abrigo y te

pero Metroid desafié las normas y presentd una
experiencia llena de desolacion y soledad, que exigia un
conocimiento profundo de unos sistemas y mecanicas
que a veces eran incomprensibles y que no consideraba
que los jugadores necesitasen lujos como conocer

la ruta a seguir o detalles del equipo. Aungue puede

parecer demasiado estricto, aprender por las duras ahos; da igual en qué juego los encontremos. NES, 1986

te proporcionaba una satisfaccion que en los dltimos Lo gue nos lieva a la segunda parte del palabro: el Tiempo medio en terminarlo:
anos los jugadores ya no experimentan (sea porque no “-vania”. Muchos creen que hace referencia a como ZfEh_

quieren o porque no les dan la opcion); quizas de ahi Symphony Of The Might convirtid el clésico Castlevania Récord en terminarlo:
surge la populandad que tienen los Souls: se agradece de scroll lateral en algo con més sustancia y méas llm'.iﬂs :

su hostilidad hacia el jugador frente & todos los juegos inmersivo, pero en realidad estas semillas se plantaron 'I"mpumlﬁu en el 100%:
que hay ahora de “pulsa X". Metroidy otros juegos mucho antes. El juego original de accién que salio en la ' Sh

similiares ofrecian hace tres décadas un nivel parecido NES fue el modelo para la mayoria de las secuelas, pero Reécord en el 100%:

de dificultad y de misterio. Lo de los Souls ya estaba Castlevania Il Simon’s Ouest tenia una naturaleza P Y5mlB8s

abrazan mientras te llevan sin complicaciones -aunque
con una lentitud exasperante- hasta los titulos de crédito.
Los elementos que hicieron que Metfroid se percibiese
en su lanzamiento como algo fresco e innovador -ese
lanzar a los jugedores sin piedad a un entomo adverso y
dificil- son tan liberadores y energizantes como hace 30

dehﬁmﬂ,. "l:l.E.al'Hﬁ lamejur :
@mmﬂmﬂﬁ“"f ecta.

METROID
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P muy diferente, con estructura no lineal, influencias de
RPG v un mapa abierto que configuraron la plantilla de

) SUPEFI ITETRDID _ los Metroidvania actuales, incluso aunque la traduccion
: SH’ES,lQEH , no le hiciese justicia e hizo que algunas cuestiones

Tiempo medio en terminarlo: fueran cripticas o hasta obtusas. Debido a esta barrera
' : linguistica el primer Castlevania abierto resultaba slgo
antipatico y despiadado, pero la localizacion de SOTN-
los didlogos horteras y todo eso- eliminé los dobleces
del juego original y resultd en un juego que robd el alma
a los jugadores y los conwirtié en sus esclavos. Metroid
también evolucioné a través de sus secuelas, aunque tal

vez no de la forma esperada.

| primer Metroid al que jugué fue Metroid Il
en la Game Boy,” recuerda Devin Monnens,
director de la web metroiddatabase.com, la
pagina mas importante hecha por fans de
la franquicia. “Recuerdo entrar en &l salén un dia que
mi hermano estaba jugando en la Super Game Boy.
Estaba con la luz apagada y el fondo negro mientras
exploraba el laberinto que hay bajo las ruinas del Area
3 con el traje Climatico [Varia Suit en inglés] y llevaba
el Rayo Multiple [Spazer en Inglés]. Yo no tenia aln
ninguno de estos objetos y con ellos Samus me parecia

i ::_i‘ 1_'|

ﬂ“‘ﬁ. “i" W YR
» [SNES] A veces el juego te da pistas de la direccion gus debes sequir,
como esta estatua de aspecto agorero.

ELNuestra primera
experiencia con esta obra
maestra fue derrotar al

jefe final J)

Olle Hakansson

la hostia. Ahi estaba el personaje, abriéndose paso a
fuego por un paisaje nada halaglieno. Habia algo en
aquel momento que grabd a fuego Metroid en mi alma
y a partir de ese momento fui un fan de la serie para
toda la vida”. La secuela de Game Boy no suele recibir
tanto amor y no es justo. Nos trajo unos mapas més
grandes y abiertos que los que darian fama a los juegos
gue la siguieron, por no hablar de que definié el traje
Vana tal como lo conocemos y lo amamos hoy dia, ya
gue la versién de color quedaba bien el la NES, pero
los gréficos monocromos de la Gameboy exigian que
fuera mas visible la actuslizacion del traje, de ahi los
hombros redondeados del icénico traje de Samus que
tan familiares nos son hoy.

Los musicos suelen hablar del “sindrome del
tercer disco”™ pero Super Metroid tal vez fue el tercer
disco méas dificil de grabar que se haya visto. Visual,
estructural y mecanicamente no es facil dejar caer
la Bomba de Energia [Power Bomb o P Bomb en
inglés], pero es muy efectiva. “Mi hermano llegé un
dia con una copia de segunda mano de Super Metroid.
MNo habiamos cido casi nada del juego, asi que no
sabiamos qué nos ibamos a encontrar”, recuerda Ollie.
“MNo nos dimos cuenta y continuamos la partida con
el archivo de guardado de su anterior propietario, y
empezamos justo al final del juego. Asi que nuestra
primera experiencia con esta obra maestra fue demotar
al jefe final y ver los titulos de crédito. Lo curioso es
que esto no nos estroped la experiencia. Simplemente
nos dimos cuenta de nuestro error y comenzamos

Los mejores juegos que han seguido
los pasos de Metroid y Castlevania
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SHADOW COMPLEH BATMAN: ARIOM UERGE ORI AND THE BLIND
DRAGON S TRAP HBOH 360, 2009 ARHHAM ASYLUM MULTIPLATAFORMA, 2015 FOREST
MASTER SYSTEM, 1989 W Es un 2.5D, pero Shadow Complex MULTIPLATAFORMA, 2009 m Algunos no han dudado endeclarar  [MIULTIPLATAFORITIA, 2015
W Un scroller lateral tradicional juega mas con las 3D que otros W Tras varios juegos terribles de que Axiom Verge es el mejor Metroid W Hermoso, desgarrador y todo un
gue se potencid con un disefio juegos de esta pagina: puedes atacar Barman, llegd Rocksteady y cred de la dlima década, y laverdades que  desafio a partes iguales, O debe
no lineal Cada transformacion a los enemigos que estan al fondoy algunos de los mejores juegos puede que tengan algo de razdn. A estar entre los mejores ejemplos
tiene sus propias habilidadesy la ellos contraatacan, lo que hace que basados en comic de la historia. pesar de que es un proyecto realizade  de disefio inspirado en Metroid Los
exploracién es clave para llegara sea emocionante. El progreso se Asylum, como ya hizo Pime, presenta  porun solo hombre, eljuegoclavala  controles son exigentes y el dominio
esas reas fuera de t alcance. Un esconde tras ingeniosas armascomo  unimpresionante mundo de juego atmdsfera que hace que Mefroid sea de las mecanicas como chocarse no
juego magnificoy uno de los mas una pistola que dispara espuma de con actualizaciones y herramientas tan especial y sus actualizaciones es facil. Es poco probable que olvides
ambiciosos de a erade los 8 bits. poliuretano para crear plataformas. que abren mds y mas zonas. tienen fuerza y creatividad. Lna aventura como esta.
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BRINSTAR

= [SMES] La lucha con Kraid en Super Metrodid 85 un
momento ciave, tanto que se copid en Jero AMission.
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el juego desde el principio sabiendo ya todas las
actualizaciones y habilidades que ibamos a conseguir,
porgue no sabiamos ni cuéndo ni cémo las ibamos a
lograr. De hecho, creo gue aquello mejord la experiencia
porgue nos dijo lo que podiamos esperar. Entendimos
el concepto de la Técnica Cometa [Shinesparking = '!',_ ";.'1‘."
en inglés] observando a las criaturas avestruz, pero " - W
nunca aprendimos a hacer el salto vertical. Lo segundo
que recuerdo con mas carino es volver al juego anos
después y darme cuenta de que habia incluso méas
movimientos. Todavia no me he encontrado ningdn
juego con més profundidad que Super Metroid”
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reliquias sirven para mejorar al personaje v, al hacerlo tan
despacio, acabas dominando todas las habilidades. En
sero, si los desblogueas serds imparable, pero cuando
llegues sl final y pienses en como eran las primeras
fases y en lo poco que tenia entonces el personaje

te darés cuenta de que esos niveles también eran
increibles.

Devin apunta con acierto que este aumento gradual
de poder para facilitarte explorar nuevas zonas més
adelante no es Unica en el mundo de los videojuegos:
“En un Metroidvania esta mecéanica de ‘encuentra un
objeto y ahora puedes acceder a una zona nueva’ es
bésicarnente lo mismo que tienes en Zelds, sélo que
con scroll lateral: la gravedad y el satto son la clave de la
jugabilidad y en Zelda no existen”, argumenta. " Metroid - -
se centra sobre todo en el movimiento vertical =3

quella ‘salida en falso’ paso6 a ser un
elemento basico en la serie: al principio te
dejan ver la potencia de Samus para, justo
después, despojaria de todo y que tengas
que devolver cada cosa a su sitio para devolverle
todo su poderio. Symphony Of The Night evo esta
idea un poco més lejos: La Muerte, bastante molesta
con las intenciones de Alucard hacia el Senor de la
Oscuridad, le quita sus poderosas armas y la armadura
al empezar el juego, con lo que debe trabajarse €l
equipo como en un RPG tradicional. Ademas, las

Dawid Rusak, de DrinkBox Stur.ics,
explica como sobrevive el género

HACER UN MEeTROIDUARNIA

20ue es lo primero que recuerdas con
intensidad de la serie Metroid?
Personalmente, Super Metroid es la piedra de
toque de |a serie durante mi infancia. Elvideo
de intro del juego era de verdad impresionante
en aguel momento, y empieza de una forma
explosiva. La fase inicial en la nave atacaday
la lucha final con Mother Brain permanecen
todavia muy vivos en mis recuerdos. Incluso
hoy dia la ambientacion, la puesta en escena,
y la misica hacen que sea mucho mas facily
rdpido entrar en el juego que en la mayoria de
los titulos de aquella época.

ZCual es la contribucion mas importante de
la franquicia a los videojuegos?

Lo mas evidente es el formato del juego.
También me parece que es notable conformar
un universo de juego con una heroina tan
brutal. Y estoy seguro de que hay mds
aportaciones que ni conozco.

Esta claro que hay bastantes fans de
Metroid en DrinkBox Studios. ;0Que opinas
de los ultimos juegos 3D de Metroid?

Para mi los Metroid Frime son un ejemplo

de la costumbre de Nintendo de publicar
secuelas absurdamente innovadoras de series
gueya eran increlbles. La jugabilidad de los
Frime tienen puntos fuertes y debilidades

muy diferentes de los juegos 2D, pero
mantienen, e incluso diria que mejoran, esa
sensacién tan visceral de exploracién solitaria
super absorbente. En Other M senti que ese
sentimiento estaba recreado con torpeza, y

la narrativa en general también era torpe,
aunque reconozco que tenia alguna jugabilidad
interesante e innovadora plasmada con la
habilidad caracteristia de Team Ninja. Pero me
eché para atras el hecho de que Samus pasara
de ser una armadura espacial inexcrutable y
grandota a alguien sexy enfundado en un traje
de licray tacones.

La influencia de Metrold en Guocamelee! es
evidente, ;seguiremos viendo su rastro en
todos vuestros juegos?

MNuestro nuevo juego, Severed, sin duda

tiene parte de la estructuray del formato de
Metroidvania, con dreas inaccesibles a las

que mas tarde te das cuenta de que tienes
que volver. Y tenemos a una protagonista
silenciosa que debe avanzar por un entorno
extraterrestrey espeluznante, y tiene una
historia explicita. Creo que si, hay un monidn
de la ambientacidn que Severed tiene en comun
con la serie Metroid.

ZHay aspectos o areas de Guocamelee!
(sparte de las estatuas chozoo) que sean un
homenagje directo a Metrold?

Hay algunas estatuas en el Bosque del

Chivo que se parecen sospechosamente al
extraterrestre titular... |y creo que nos la
jugamos con los choozos!

{Por gue los Metroidvania son tan populares
entre los desarrolladores indies hoy dia?

En primer lugar, ha sido -y sigue siendo- un
término que llama la atencidn de [a gente. Pero
hay una buena razdn para que sea asi; como
jugador, hay un montén de historias explicitas
en los juegos que me parecen olvidab 5,
también lo son muchos mundos de |

muy bonitos y trabajados que te arrastrana
través de:su historia. En cambio, un formato de
juego que te invita o te obliga a familiarizarte
con sus escenarios, a perderte, a investigar

SUSs secretos, a revisitar zonas cuando tengas
nuevas habilidades, te involucra en ese

mundo de una manera totalmente diferente.
Disefiar para lograr esta libertad supone un
gran reto, pero no sirve de nada si no logras
gue sea divertido estar ahi. No obstante, creo
que todavia hay muchas cosas nuevas que

se pueden probar en este terreno jy estoy
deseando jugarlas todasl
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££No se puede hablar de Metroiduania
Si N0 eriste mouimiento vertical 9%

Devin Monnens

B con la gravedad y el salto. Esto se combina con las
habilidades de percepcitn espacial y de orientacién
con un mapa. No se puede hablar de Metroidvania si
no existe movimiento vertical. Bl combate, si lo hay,
puede ser a distancia 0 cuerpo a cuerpo, pero suele
implicar algo de verticalidad alrededor del enemigo
(frente a Mega Man o Contra, que son més bien
horzontales)”. Por abundar en el tema, si comparamos
los mapas de A Link To The Pasty Super Metroid verés
grandes espacios de juego 2D con las consabidas
zonas a las que sélo puedes acceder cuando tengas
nuevas habilidades o items. Pero hay una diferencia
fundamental, como indica Devin, la gravedad es un
tactor clave en Metroid'y juegos similares. Con la vista
desde arriba de los Zelda clésicos, Link puede volar
bien por la pantalla, mientras que una perspectiva
lateral supone tener que tratar con una capa adicional
de jugabilidad 8 menudo relacionada con una habilidad
O una sincronizacion de movimientos que pocas veces
se ve en otros juegos de diseno cemrado. Por esta

» [GBA] Zare Mission fue todo un remake del juego original. Mostraba
con fodo detaile [a primera aveniura de Samus.

razon el primer juego en 3D de Metroid, Prime fue
recibido con muchas reservas. Al ahadir otra capa de
complejidad todo podria ser demasiado confuso. Este
miedo se agravé por el hecho de que Nintendo habia
dejado pasar una generacion sin un Metroid, lo que
reforzd la sensacion de que la serie no era viable en 3D.
De hecho, el cocreador de la serie, Yoshio Sakamoto,
explicd en una entrevista hace anos que al equipo le
costd pasar a las 3D: "Senti que no era la persona
adecuada. Cuando tuve en las manos el mando de NB64
no me podia imaginar como lo podria usar para mover a
Samus. Para mi, era demasiado pronto para que yo me
encargase de un juego de Metroid en 3D, dijo. Revelé
que Nintendo incluso se acercé a un desarrollador
externo (del que no dijo el nombre) para que se
encargara del Metroid 3D para N64, pero ese estudio
también decliné la oferta porque no creia que pudiera
ser tan bueno como Super Metroid

unque no se conoce la identidad de ese
estudio, si le damos unas vueltas a lo que
sabemos tenemos algunos elementos para
especular. Creemos que podria tratarse de
lguana Entertainment (lemado después Acclaim Studios
Awustin), uno de los primeros en emprender el camino
de las 3D en N64 con Turok, una sernie que, junto a los
juegos de Rare, definid la experiencia FPS en aquella
generacidn de consolas. ;No le hubiera encajado bien
un Metroid 3D? Pero hay més en la historia. El fundador
de Iguana, Jeff Spangenberg, se marché a fundar
Retro Studios con la ayuda de Nintendo y algunos
companeros de lguana. H nuevo estudio tenia en
cartera en un principio cuatro juegos que iban a ser de
los primeros para GameCube pero decidieron destinar
todos los recursos a uno llamado Action Adventure que
seria el nuevo Metroid, llamado Metroid Prime, yse

» [GBA] Luchar confra un jefe susls
indicar que a la vuelta de la esquina te
espera ina actualiacion del arsenal.

» [6BA] Ademas da luchar contra
un monstruo en Aision tienes que
enfrentarte al parasito X de su interior.
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UNOS ATAJILLOS |

Las “sequence breaking” ahorran mucho tiempo

METROID PRIME N/

DUPLICANDO LA MOBILIDAD .
M El debut de Samus en las 3D era ricano en las «“
actualizaciones de movimientos, aunque eso se
puede solucionar nada mas aterrizar Tallon V.
Realizando un movimiento "dash” desde lo més Tation Querworid
a la nave de Samus cuando esté cerca de
puedes alcanzar la cornisa y llegar al nicho para hacerte con las Botas de Salto
ialy ernpezar a realizar el salto doble mucho antes de lo que esta previsto en el juego.
A suvez, esto permite acceder a [a Expansidon de Misiles antes de conseguir el larzamisiles.

e
DARKH S0ULS O R i}“#,,}
RUTA RAPIDA POR CIUDAD INFESTADA A v ; =5 -_v,l',*q"!i
W Ciudad Infestada es lazona mas dificll del primer ;| T : ! Wt!
Dark Souls. Es md8, es una de las dreas més N B ey = VRS ﬂ‘ 'f%-_&_;
frustrantes de Ia historia de los videojuegos. Es ‘ 1F ‘h"r '* E-!";(".-:-L\“RL N
oscura, tiene un disefio espantosoy estd plagada i ?‘ i ¢ g%j&’: ':" ,,- \i ""ii '

de en igos que te envenenan, pero, si quieres,

puedes s: riela. Hay varias formas de hacerlo, pero la mas ficil es tomar |a Llave Maesira
como regalo cuando creas el personaje, y puedes saltarte varias zonas y jefes para entrar
por la ruta mas sencilla a través del Valle de los Dragones.

AL

CASTLEUARNIA: SYMPHONY
OF THE NIGHT +t

DAR ESQUINAZO A LA MUERTE

B Hay ?.l#l"hﬂﬂtﬂﬂ de fallos y trucos que se pueden _
emplear para explrar el castillo con mds libertad Al ey
de lo que los rolladores querian, éste es e . Je] NTEIEE . N
quizas el mas nuevo. ; Recuerdas cuando La Muerte '

se aparece casi al principioy te roba tu potente equipo? Puedes esquivarlay mantener el
equipo. Si Alucard recibe un golpe que le quite mds de la mitad de los puntos devida le
enviara volando a toda velocidad hasta que golpee un muro, asl que se pueden utilizar los
huargos del pasillo para pasar de largo por la habitacién donde se te aparece La Muerte.

SUPER MARIO WORLD

EL ATAJO DEL CAMINO ESTELAR

B Aunqgue no es un Metroidvania, este plataformas
clasico tiene elementos en los primeros niveles a
los que debes volver mas adelante. Con una buena
ejecucion se puede salir de la Llanura del Donut 1
|por un camino secreto que se supone sélo puede
estar accesible si has limpiado el Palacio Verde. Utilizando la capa puedes alcanzar una zona
escondida hacia el final del nivel para llegar a Secreto del Donut 1, que a suvez llevaba a
Rosquisecretay al Camino Estelar. Si lo haces, te saltas la mayor parte del juego.
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THE LEGEND OF ZELDA:

OCARINA OF TIME - = - s &

VE DONDE QUIERAS ¢ Eloe [

W Para ser el mejor juego de todos los tiempos, Fatl e ™

Ocarina Of Time estd bastante roto. A lolargode % - [Eew
afios se han encontrado numerosos glitches £ 155 Kaskied Tunls :

y trucos que te permiten hacer de todo, desde jugar
con Link Joven en las mazmorras mds avanzadas a manipular el inventario para hacer
tontadas como tocar las bombas como si fuesen la ocarina. Utilizando una combinacion de

es10s trucos puedes saltarte secciones enteras del juego o hacerte las mazmorras en el

» [GBA] En Zaro Mission, si cargas ded todo el rayo y haces un mortal,
dafias a los enamigos como ko harias con un Atague Bamena.

P cancelaron los demés proyectos. ;Puede ser que los
ex de Iguana hubiesen encontrado después de varios
anos la clave? Esto explicaria el titulo inicial. El mismo
hecho de que utilizaran para nominar al proyecto algo
tan genérico como el género al que pertenecia el juego
parece gritar a los cuatro vientos: “es un juego de una
franquicia pero no podemos decir cuél por razones
legales”. Da que pensar, desde luego, aungue da la
sensacion de que nunca sabremos =i fue asi.

0 que sisabemos con seguridad es que Retro
lo pet6 absolutamente con Prime. Hicieron
algunos sacrificios menores en lo que respecta a
la verticalidad pero todo lo demés -desde el estilo
al sentido de soledad o la maravillosa exporacién- lo
clavaron. Ver el mundo extraterrestre a través del visor
de Samus fue increible y cuando la cédmara retrocedia
a tercera persona durante las transformaciones en
Morfoesfera [Morph Ball] incluso mantenia parte del
diseno clasico del juego mientras hacia la transicidn
hacia las 3D. “Creo que hicieron un buen trabajo, quizéds
incluso mejor que los esfuerzos en 2D", dice Thomas
Happ, creador de Axiom Verge, el que se considera el
mejor Metroid de los (ltimos anos, aungue ni siquiera
forma parte de la serie. “Lo Unico que pediria seria que
solucionaran el problema con el visor de ‘los objetos que
brillan son los dnicos que cuentan’. Los escenarios estan
tan asombrosamente bien disenados que es una pena
cuando empiezas a escanear y te das cuenta de que la
rayoria son solo vacias formas geométricas de colisién
sin funcién ninguna. No es ningun problema en 2D pero
es algo necesario en las 3D”. Es cierto, claro, pero Devin
quiere lanzar més bombas (suponemos gue antes de
hacerlo tendré que convertirse en una esfera).




“Las 3D cambian la forma en que el jugador se
mueve”, explica. “Como disenador tienes que tener en
cuenta lo que el juego puede ver desde cualquier punto
de vista, y también tienes que saber como se movera
por las plataformas. Metroid Prime se juega en primera
persona, de forma gue el jugador ve a través de los cjos
de Samus. Esto afecta al combate (moverte en circulos
alrededor de un enemigo frente a saltar de un lado a
otro para atacarle desde distintos dangulos) y también
coloca al jugador en el interior del traje. En primera
persona el campo de visién durante los combates no es
muy amplio, pero a cambio te haces una mejor idea de
como se ve el mundo del juego. Una cosa compensa
la otra; sacrificas el diseno visual de la heroina para dar
més informacién del lugar y tienes que redefinir casi
siempre el combate para que funcione en un plano
horizontal 2D en lugar de uno vertical.

Retro replanted la formula tan bien que Metroid pasé
de saltarse una generacidn de consolas a tener tres en
la siguiente -Frime se corwirtié en una trilogia antes de
que Nintendo viese cémo podia agitar las cosas con la
Wii y le diera el mando a Team Ninja, el desamollador de
Ninja Gaidern. Aunque el combate fue excelente (algo
en lo que el equipo era todo un experto) y la exploracion
era buena incluso con la vista en tercera persona, Other
M fue una decepcién por como describia a Samus.
Siempre habia sido una mujer fuerte, y aqui se volvia
débil v dependiente, un defecto quizas previsible en el
equipo de Dead or Alive para el que que un personaje
“tenga chicha” no significa que tenga profundidad
psicoldgica. Pero ls influencia de Prime sobrevive hoy
dia, a veces en los lugares més insospechados. Los
magnificos Batman de Rocksteady usan el mismo

iy

» [WWii] En algunas zonas de Metroid Other AMdebas cambiar enfre primsara y
tercera persona para localizar objetos Giles v luchar conira los enemigos.

METROID: EL LEGADO DE SAMUS

»n [GamaCube] Como pasd con Mario 84, Meirold Prime
[lewd ta sevie a las tres dimensiones sin esfuerzo._

05:09:17

££Los nueuos Tomb Raider y Hmham
Asylum son Metroiduanias 3)

Thomas Happ

sistema de progresion cemada, sobre todo Arkham
Asylum, con sus escenarios opresivos.

a influencia de Prime es detectable, pero

la de los Metroid en 2D es incuestionable.

Su sello esta impreso en numerosos juegos

independientes, desde On And The Blind Forest
a Shadow Complex, y con razén. “Creo que es un
buen diseno”, dice Thomas. “;Recuerdas cuando
todos los juegos de mundo abierto se comparaban
a GTA? Pero era sélo una buena manera de disenar
rmuchos juegos diferentes. Pues lo mismo sucede con
los Metroidvanias. Los nuevos Tomb Raidery Arkham
Asylum son Metroidvanias, lo que sucede es que
no los definimos como tales porque no son de scroll
lateral 2D”. Olle esta de acuerdo: “Es una receta que
da mucha jugabilidad por una cantidad relativamente
pequena de trabajo”, dice. “Esto no quiere decir que
sea sencillo construir Metroidvanias, sino gue con esos
buenos cimientos consigues una excelente relacion
entre el trabajo que inviertes en un juego y la cantidad
de diversién que te proporciona”.

La verdad es que los titulos triple A en 3D de esas
dos franquicias no quitan mérito a los juegos que han
acunado el término Metroidvania, y tampoco restan
nada a los juegos modemos més peguenos que llevan
esa definicion con orgullo. “No se trata de hacer el
mismo juego una y otra vez s6lo cambiando el diseno
artistico”, concluye Thomas. “Sino que el diseno basico
-que no puedas acceder a algunas zonas hasta que
tengas ciertas habilidades- es bueno. No creo que
nunca pase de moda”. %*
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COMO SE HIZO LA ,

TRILUOGLIA

| . . Un lucrativo pack que llevo a un extrano
1] = 2 % |l personaje a convertirse en mascota. El fundador
1 de Beam Software, Alfred Milgrom, nos cuenta
como Horace comio, esquio y mato aranas.

I _ _ ' " eria algo injusto describir los
) - - ' ___ videojuegos domésticos de principios
e de los B0 como derivativos, pero
"l un alto porcentaje de los juegos
ﬁ ﬁ producidos para los microordenadores en dicho periodo
se basaban en las recreativas populares de entonces.
ey it Los primeros trabajos de |z australiana Beam Software
— ' == | reflejaron esto, y para cuando llegd el ZX Spectrum,
=== i I ' S ——— , en primavera de 1982, su fundador, Alfred Milgrom,
! estaba buscando inspiracion en recreativos mientras
# # # $ ; # # ' planeaba &l primer juego de Beam en Spectrum.
"La idea de hacer Hungry Horace fue basicamente
mia,” comienza Alfred. “En aquel momento, no habla
= == - | | disefio en el desarrollo de juegos, todo lo hacfan
e _ los programadores (no habla disenadores, artistas
i ' I graficos y demas) y estabamos descubriendo lo que
ﬁ # l ﬁ ﬁ # . podia hacerse con las potencia rudimentaria de los
| it ordenadores domesticos. Por o que 1as recreativas
eran una fuente de inspiracion para todos. Era un
jugador habitual de estos salones, porque de ahi era de
donde venian los juegos. Por lo gue jugue con muchas
recreativas y pensé mucho en lo que era la esencia

¢ ¢ ¢ de aquellos juegos. Cuando se desarrold &l primer
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Alfred Milgro

HUIMIE Ry
HORACE

LOS
DARTOS

» COMPARIA: PSION
» DESARROLLADOR:
BEAM SOFTWARE
» LANZAMIENTO: 1982-1983
» PLATATORMA: ZX
Spectrurm, C&4, Dragon 32
» GENERO: VARIOS
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Horace no pensabamos en gue se convirtiera en una
serie de tres juegos. Es obvio gue su jugabilidad se
basaba mucho en Fac-Man, pero necesitabamos hacer
algo para alejarnos de la idea de ser un clon mas. Los
fundamentos estaban ahi; ‘comer alge’ y por alguna
razon, correr. Hicimos brainstorming y aparecio la idea
de un personaje comiendo flores en un parque.”

Tras haber dado una ambientacion a su creacion gue
lo diferenciara de los recreativos, Alfred cred después
una apariencia completamente original para el héroe,
que describe como el producto de la imitacion artistica
mas gue de un disefio habil. "Mo existian paguetes
graficos sofisticados. Por o que la imagen de Horace
era una gue dibuje yo mismo en papel, jy no es que yo
sea un artistal Sabia el tamano del sprite que bamos
a utilizar, asi como las restricciones de programacion.
Cisene un sprite con dos grandes ojos vy dos piernas,
pero necesitaba mas personalidad, asl que le anadia
una cola de rata, al estilo mullet.”

Con las bases asentadas de esta persecucion en
un pargue, Alfred subic a bordo al coder de Eeam,
William Tang, gue implemento los cimientos del
juego v desamolid por accidente varias caracteristicas
innovadoras de los laberintos. "Recusrdo que
lo prirmero era desarollar el programa y una vez
funcionaran las mecanicas basicas improvisariamaos
v probariamos ©osas nuevas, Tang era muy flexible
y podria adaptar el programa y probar cosas nuevas
al avanzar. No teniamos un editor de niveles por
aquel entonces. Los puentes vy pasos bajos fueron
una consecuencia de como estabamos escribiendo
el codigo de los laberintos, pero una vez lo tuvimos,
jugamos con ello para tener algo de variedad en los
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ZX Spectrum

HORACE &
THE SPIDERS

ljﬂmﬂmﬂf sy PSION “@;

with MELBOURNE HUUSE}

— 16K or

48K RAM

laberintos. La mayor parte del disefio la hizo Willam v
se refind despues con el testeo.”

Un refinamiento notable fue que &l juego fuera
abierto, en lugar de tener niveles independientes, que
permitian abandaonar y volver sin tener que 'limpiar’
su contenido. Esto, explica Alfred, fue incluido para
mantener una jugabilidad fresca. "Esta decision se
tomo para hacer el juego mas interesante. Si el jugador
tenia gue limpiar todas las flores de cada nivel habria
sido un poco aburrido, y creo gue Willam vy yo nos
aburrimos de intentar terminar todos los niveles.”

Se hicieron mas cambics para animar la evolucion
del dezamollo de estos laberintos, pero el eguivalerite
de las pildoras de poder de Fac-Man en ests juego
-Una campana- desarrollaron un glitch con el gue los
jugadores mas hahiles podian conseguir grandes
puntuaciones al recolectarlas repetidamente. "Esto

w [2X Spectrum] Hungry Horscs no era el tipico clon de Pac-Man, aungue su
inspiracion resufta clara;
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P era un bug del que no nos dirnos cuenta antes del
lanzamiento,” concede Alfred. "Me gustaria creer gue
la gente jugaba para divertirse, mas gue para conseguir
grandes puntuaciones. Por supuesto, un efecto
colateral del bug fue gue conseguir altas puntuacionss
se convirtic en algo insignificante, lo gue lo hizo mejor
Juege para la gente que solo queria distrutar de ello.”
Pero antes de que el jusgo de Beam pudiera ser
disfrutado, o su disefado completado, Alfred fue
contactado por el fundador de Fsion Software, David
Potter, " David tenia una relacion con Sinclair, quien le
habia pedido gue juntara alguncs juegos para gue se
lanzaran con el Spectrum,” recuerda Alfred, "y David
nos contactd. Por suerte teniamos ya encaminado el
desarrollo de Hungry Horace, por o gue nos lanzamos

i = 7 S

w [ X Spectrum] Sus heridas en la carretera son un recuerdo lgjano, que
Horace celebra saliendo a la pista.

a esta oportunidad. Fues hace mucho tiempo, por o que
no recuerdo exactamente en gué punto mandamos

el juego a Psion. Lo que si puedo decir es que Psion

no interfiro en el diseno del juego en absoluto. Mo

eran desarrolladores, sino distribuidores muy astutos.
Cuando descubrisron gue tenfamaos un juego que ellos
podian distribuir hicieron su trabajo de forma excelente,
y dejaron el desarrollo del jusgo a Beam.”

sion, sin embargo, si que sugind el nombre

para el juego de Beam:. Hungry Horace.

For desgracia un personaje de comic

tenia el mismo nombre, o gue hizo qgue
David Potter tuviera que hacerse con los derechos de
la editonal DC Thomson para evitar acciones legales.
Aungue desconocia esto, Alfred no tuvo problemas
en que su proyecto fuera rebautizado. “No recuerdo
gue nombre habiamos elegido para el juego, pero no
era muy memorable. Mo sabia que Psion necesitaba
pedir permiso de los comics de Hungry Horace, pero
supongo gue estaba de acuerdo con ocuparse de elln”

Tras dejar a un lado los problermas de derechos,

Psion lanzé Hungry Horace en el Personal Computer
World Show de 1982, Cosecho criticas espectaculares,
y el juego pronto se convirticd en un bestseller, algo en
lo que Alfred concede el merito al jefe de Psion, David
Potter. “No esperaba que Hungry Horace obtuviera el
éxito gue consiguid, aungue, por supuesto, lo deseaba.
El exito de Horace fue resultado directo de la conexion
de David Potter con Clive Sinclair. Y aungue obtuvimos
menos dinero por cada venta, las ventas adicionales y la




mayor visibilidad lo compensaron.”
Los lazos de Psion con Sinclair
significaron ademas que Hungry Horace

b

P .
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acabaria llegando junto al Spectrum, y eso
dié a Potter la confianza para hablar de una
secuela incluso antes de que el debut de Horace se
hubiera lanzado. Esto mando a Alfred de vuelta a los
recreativos. “Psion eran unos distribuidoras excelentes,
Y Creo gue sugineron gue podrian vender una secuela
inclusc antes de gue el original se lanzara. De nuevo,
la inspiracion vino de los recreativios, Yy empezamos
con los juegos de autopistas mezclados con Frogger
No recuerdo quien sattd con 1a idea del ski, pero nos
permitié utilizar mecanicas de juegos conocidos v
presentar un giro completamente nuevo con ello. Creo
gue hubo alguna influencia de un juego de ski, pero no
recuerno si era Alpine Skiu otro juego.”

Crejando a un lado influencias olvidadas, 1a seccidn
de ski en este nuevo juego de Horace inspird su
titulo: Horace Goes Sking. El escenario de la pista
llevd tambien a Alfred y Tang a incluir un mecanismo
de dinero gue sustituyo a las vidas, v las secciones
inspiradas en Fogger permitieran a los jugadores
farnilianzarse con la idea de pagar dolares por
ambulancias. “La idea de las vidas no pegaba con la
tematica de ski, por lo gue sacamos a idea del dinero,
De nuevo, era cuestion de tomar el mismo rmecanismo
v hacer algo fresco. Elegimos délares porgue sentimos
que le daba cierto cache intemacional. Debo admitir
que para mi -0 para cualguiera en Beam software- no
era normmal pagar por ambulancias.”

HTOS D=L
CREADOR

THE HOBBIT
SISTEMA: VARIOS
ANO: 1982

THE WAY OF THE
EXPLODING FIST (enva
IMAGEM)

SISTEMA: VARIOS
ANO: 1985

THE MUNCHER
SISTEMA: Cé4,
SPECTRUM
ANO: 1988

COMVERSIONES

Como se portaron en otros sistemas los juegos de Horace
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Hay unha caracteristica gue Alfred se arrepiente de
no haber incluido en la segunda aventura de Horace,
dado gue se podria haber incluido en los escasos 16k
del juego, junto a la parte de la autopista v del ski. "Por
desgracia nunca consideramos un juego para dos
jugadaores. No creo gue hubiera usado mucha memoria,
va gue solo habriamos necesitado marcadores para
dos jugadores y dinero al mismo tiempo para los dos
usuarios gue estuvieran a los mandos.”

Un arrepentimiento mas senio que tiens Alfred es
que la jugabilidad hibrida entre autopista v ski de Horace
Goes Skiing hizo gue se abandonara la pureza de |a
primera aventura de Horace. Y aungue hubo buenas
notas y grandes ventas, hubo guienes se hicieron eco
de |as preocupaciones de Alfred. "Es muy dificil hacer
una secuela gue este a la altura de las expectativas
de los usuarios,” cuenta Alfred. "Los usuarics ven los
juegos de forma muy distinta gue los desarmolladores.
Estan involucrados emocionalmente con los personajes,
lo que no es resultado necesariaments de una i

"

HUNGRY HORACE
COMMODORE 64

B La primera aparicion de Horace en Cé4 es tan

cuca como la original y con graficos casiiguales.
Incorpord mejoras en forma de musica pre-juego
con efectos de sonidos a lo Pac-Many melodias
in~game cuando te pillan, entras a un nuevo

nivel o pillas a un guardia tras darle [avuelia a

la tortilla.

HUNGRY HORACE
DRAGON 32

B A pesar de tener menos capacidades visuales

que el Spectrumn, el Hungry Horace de Dragon
32 muestras muchas mas flores para que
Horace comna, aungue se trata de una adaptacidn
fiel. Sus retoquesvisuales incluyen a Horaces
bailarines como vidas, secuencias de muerte
caleidoscdpicas y que Horace seanaranja.

HORACE GOES SKIING
COMMODORE &4

B A diferencia del original de Spectrum, Horace

no estd en movimiento perpetuo en la versicn de
Cé4 de |a autopista, lo que te da mds control de
sus movimientos. La otra gran diferencia son la
ausencia de saltos de skiy que los conductores
tocan el claxon cuando Horace se pone delante
de ellos.

HORACE GOES SKIING
DRAGON 32

B Por |a falta de espacio en pantalla, el Horace

de Dragon 32 se enfrenta a una autopista de

lo mas congestionada antes de dirigirse a las
pistas, por lo que hace falta mucha habilidad para
cruzarla. Ademas, no hay ambulancias, pero hay
axcavadoras. Y como con la versidn de Cé4, El
Horace de Dragon 32 no hace saltos de ski.
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MASCOTAS
DE SPECTRUM
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JETHMAN

W Donde Horace se convirtid en mascota por su

nivel de exposicidn, este hombre-para-todo de

ciencia ficcién consiguid su estatus por el estiloy
I} Izz ." originalidad de sus juegos. Dicho esto, el Jetman

m Un habitual de Spectrum en las listas de pixel gordo es verdaderamente icénico.
britdnicas, Dizzy afrontd numerosas aventuras.

Aungue parezca mentira, la creacién delos
Hermanos Oliver no entusiasmdé precisamente a
los Darling...al menos hasta que el huevo lo petd.

» [ZX Spectrum] Horace no va a esquiar porgue ha gastado todo su
diners en skis ¥ ambulancias.

P creacion deliberada. Los programadores, por otra

SABREMAN

B Si Jetman redefinid los juegos del Spectrum
16K, Sabreman hizo lo mismo con el modelo de
48K de Sinclair. Este personaje protagonizd, ente

parte, y especialmente en aguellos tiempos, no
estaban tan interesados en crear personajgs, como
en explorar lo gue podian hacer con el hardware, Por
ello queriamos llevar al limite lo que offeciamos en un

juego: mas jugabilidad, dos tipos de juego, mas niveles,
megjores graficos, etc. Y al algjarmos de un simple juego
-y ho limitamos a un arcade - perdimaos parte de la
naturaleza adictiva del Horace onginal.”

Pero como paso con el primer Horace, Horace (Goes
Skiing llegd junto al Spectrurm, lo gue ayudo a colocar
mias y mas unidades del jusgo, asi como a allanar &l
camino hacia una tercera parte de las aventuras de
Horace, Alfred no recuerda qué juegos influenciaron a
Horace And The Spiders, pero no desvela si la teoria de
fue su decision de enfrentar a Horace a las aranas fue
Lna decision inconsciente por los arachidos venenosos
gue habitan su Australia natal. " 5i la decision fue
inconscients, sigue estando en mi subconsciente!”
bromea Alfred. "Mo creo que tuviera mucho que ver
con estar en Australia, pero es dificil saber cuales son las
motivaciones inconscientes de las decisiones.”

otros titulos, el fundacional Knight Lore, uno de
los juegos mas revolucionarios de su tiempo.

HALLY HEEK

B Sus juegos puede que fueran algo oscuros,
pero no se puede negar su calidad. A pesar de
debutar en un plataformas, fueron sus aventuras
lo que le corwiertieron a &1, y su familia, en
auténticos iconos durante aquellos afios.

ZIGGY

B La primera aparicion de Jetrnan generd una
demanda de mds juegos originales y menos
adaptaciones de recreativas para Spectrum.
Zigagy se subid 3 esa ola con shooters como The
Pyrarnidy pronté se hizo sindnimo del Spectrum.

MONTY MOLE

B Por el curioso sentido del humor de su creador,
Monty Mole es mads recordado por protagonizar
juegos inolvidables. Este topo acabd siendo muy
popular y pronto acabd convirtiéndose en todo
un icono de Spectrum.

MAGIC KMNIGHT

B Como hizo Wally, Magic Knight debutd en

un plataformas antes de irse de aventuras. Lo
impresionante es que todos (os juegos de este
héroe armado eran juegos de bajo presupuesto,
lo gue le hizo atn mds popular.

MIMER HILLY

W Aunque influenciado por un icono americano, t’ﬂ

Miner Willy es una creacidn britanica. Su debut en
Spectrum se convirtio en un clasico instantaneo,
pero su secuela le asequrd un lugar eterno entre

140 | RETRO GRMER las mascotas de Spectrum.
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Aracnidos al margen, aparecio un bug diferente en
Horace And The Spiders, en el gue si andabas para
atras en la primera fase, te transportabas al nivel dos,
pero Alfred nos cuenta que lo habrian convertido en una
caracteristica del juego si &l o Tang lo hubieran visto.
“Creo gue si lo hubigramos visto habriamos hecho mas
uso de ello, Esto fue antes de que descubrigramos
que afiadir caracteristicas a un juego en desamcllo
es algo muy malo, y puede tener consecuencias
inesperadas. Incluso caracteristicas geniales anadidas
en un momento emoneo del desanollo pueden llegar
a destruir la adictividad de un juego. Pero en ese
momento no lo sablamos por lo que podiamos haber
cogido esa ‘caracteristica’ y seguir con ella”

Aungue Alfred v William perdieron la oportunidad de
hacer del teletransporte un elemento oficial del juego,
Se aseguraron gue Horace tuviera varios retos que
superar, incluyendo saltar sobre aranas, colgarse de
red en red, hacer agujeros en telarafnas y despachar a
los aracnidos atrapados. Alfred compara la dificultad de
Horace And The Spiders respecto a sus predecesores
con la preccupacion de hacer el juego demasiado facil.
“Los desarrolladores se aburren y creen gue los juegos
son demasiado simples, por lo que tratan de aumentar
el reto. No teniamos a nadie haciendo el papel de
disenador, por lo gue muchos aspectos de la jugabilidad
no estaban pensados de antermano. Ademas, es dificil
predecir qué hara al juego adictivo, Podria ser que un

OhE - SERLUM L ESS B =T o o I i

w[ZX Spectrum] Un salto a destismpo enel primer nivel de Horace And The
Spiders le costard a Horace siero anti-arafias.

pequeno refoque hiciera todo diferente o gue algo que
incluiamos no deberia haber estado ahl”,

diferencia de las anteriores entregas,
Horace And The Spiders no se lanzo en
C64 v Dragon 32, pero Alfred aclara gue
esto no tuvo nada que ver con el editor.
“El papel de Psion era distribuir juegos para Sinclair.
Melboume House mantuvo todos los derechos
de distribucion en tiendas. Pero Psion no nos pidio
que restringieramos el desarrollo de Horace solo a
maguinas de Sinclair. El juego no vendis tan bien en
otras plataformas porgue no existio ese empuje inicial
que creo una audiencia. Continuamoes con la franguicia
mientras tuvo exito en el Spectrum.”

Alfred desvela unos pocos detalles sobre el cuarto
juego de Horace, el descartado Horace To The Rescue
pero sus recusrdos del juego han desaparecido v no
tiene conocimiento del paradero del responsable del
codigo. "Fue hace mucho tiempo. Horace To The
FAescue estaba basado en el tropo de rescata a la
princesa’, pero no puedo recordar los detalles. Es cierto
que Tang tenia un pulman colapsado v que esto limitd
miucho su capacidad para trabajar. La serie Horace ya
no era tan importante por lo gue no sentl |a necesidad
de reclutar otro programador. Por tanto, gue William
cuidara de su salud era una prionidad mayor. Por
desgracia, no he seguido en contacto con él”

Pero aunque Alfred ha perdido el contacto con &l
co-creador de [a trilogia, el fundador de Beam Software
ha mantenido a Horace cerca de su corazon y muestra
argulio y un Gnico arrepentimiento cuando se le pide
echar la vista atras. "Creo gue nos salimos del camino
con Horace And The Spidgers, La naturaleza de los
juegos de Spectrum estaba cambiando por entonces y
Crec gue no conseguimos aumentar la sofisticacion del
juegoy mantener el carisma del personaje original. Pero
debo decir gue estoy muy orgulloso de estos juegos v
probablernente no cambiaria nada de Hungry Horacey
Horace Goes Skiing." %

Muchas gracias a Alfred por compartir sus
recuerdos.

BOB SMITH
SOBRE HORACE

Una palabras con el creador de
Horace In The Mystic Woods

iCusles son tus recuerdos de los tres
juegos de Horace originales?

Creo que Hungry Horace fue uno de los
primeros juegos disponibles para Spectrum
en su lanzamiento, y uno de los primeros
que tuve. No era como otros juegos que se
habian visto en recreativos, tenla graficos
coloridosy era suave y jugable. Cuando
lleg6 Horace Goes Skiing era igualmente
Jugable, pero mucho mas divertido y un
Juego completamente diferente, y después
lo mismo con Herace And The Spiders...
junqgue nunca fui bueno con esal

iComo fue la conversién a Spectrum de
Horace In The Mystic Woods?

El juego fue mencionado en los foros de
World Of Spectrum, sobre que era una pena
que no legara a Spectrum. El autor original,
MichaelWare, dijo gue le encantaria que
sucediera. Alguien del grupo Mojon Twins
ernpezo a trabajar con él, aunque después
descubrid que no tenia tiempo para ello.

Me ofreci entonces a convertir el juego y

me encargué de ello. Era una conversion
dificil por las distintas resoluciones de las
maquinas y las fisicas que se habian afiadido
al movimiento de Horace. Y comno no habia
un emulador eficiente para la Psion, tuve
jue comprar una, y una copia del juego, para
poder hacer una buena conversién.

iComo explicarias la duradera popularidad
de Horace?

Todos los juegos de Horace fueron
especiales y diferentes entre si, pero siempre
dificiles de controlar y progresar, con un
lanzamiento alejado entre s/, lo que les
haclan merecedores de atencidn. El hecho de
gue la serie no continuara inclusc en laera
de los 16-bit, solo ayuda a hacer que haya
aun mas nostalgia.

T ORE
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uando hablamos de aven-

turas graficas nos vienen

enseguida a la mente unos

cuantos personajes, instala-
dos en nuestro disco duro colectivio, Tex
Mumphy es uno de esos protagonistas
para el recuerdo, gracias a su ingenioso
sentido del humor, agudas dotes de
ohservacicn y apariencia descuidada. La
serie de juegos gue protagonizd sigue
siendo una de las cimas del efimero
género FMV e incluso hoy aguanta la
prueha del tiempo, Su creador, Aaron
Conners, cree gue parte de suU encanto 3
traves de las decadas se debe al carifio
fue despertaba su protagonista; " Tex es
un personaje entranable. Y sus juegos
encerraban buenas historias v mucho
hurnor a partes iguales. Dos ingredientes
universales, no importa si hablamos de
cing, tele, libros o juegos”.

Pensdé Conners alguna vez que los
juegos FMV eran el futuro? “No sé si
creiamos que fuesen el futuro, pero si
fue serian una opcién valida durants
algun tiempo. Por desgracia, creo que
hubo tantes juegos FMIV tan mal produ-
cidos que la gente empezd a echarle la
culpa a la tecnologia. Es como si dijgse
que mi coche verde no funciona bien,
asl gue lo gue necesito es hacerme con
un coche de otro color. Me alegra ver
que todavia salen alguncs FMY nuevos,

Los juegos FMV tienen una mala reputacion tanto por su baja
calidad visual como por su mediocridad mecanica. Pero hay una
serie que se salva: las aventuras graficas de Tex Murphy. Aaron
Conners nos cuenta todo sobre el detective del cine pixelado.

como Mystery Case Files: Dire Grove,
gue lo hacen bastante bien. Me encanta-
fia gue el género volviese”,

Los inicios de Tex fueron bastante mo-
destos: una aventura grafica tradicional,
Mean Streats, ponia al detective tras la
pista del suicidio del padre de una clients.
Sin embargo, &l juego no se concibié
como una aventura. " Mean Sireets
empezd como un simulador de vuelo.
MNos dimos cuenta de gue por si solo
era un poco aburndeo, asi gue anadimaos
una historia que justificase ir volando
de un sitio a otro”, explica Conners, "Lo
ambientamos en el futuro porgue nos
gustaba mucho la c-fi, especialments
Blade Runner”.

Tex se ganaria &l derecho a una
secuela con Marfian Memorandum, el
primer jusgo de la sere en usar FMY.
Aungue éste, teniendo en cuenta gue &l
juego todavia se vendia en disquetes, era
bastante basico por razones de espacio.
Lo que si tenia en comun con el resto de
FIVY es que necesitaba actores reales
para la parte de video, tratada siempre
Como §i estuviesen haciendo cine.
"Preferiamos el FMV al CGI porgue éra-
mos cinefilos, v nos encantaba fusionar
elementos del cine con los de los video-
juegos”, prosigus Conners. "Teniamos
hasta una directora de casting, que se
leia las descnpciones de los personajes v

y ayuda mas vakosa. Lo
anes yle dara informacion

de los personajes.
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Creiamos que con un CD nos
bastaria, veniamos del disquete.
Como nos equivocamos!”

AARON CONNEET

era capaz de damos actores adecuados
para cada papel. Tampoco queriamos
gastamos demasiado dinero, asi que
nosotros mismos hicimos algunos de
2505 papeles”.

uando llegs la hora de desarro-
lar Under A Kiling Moon, el
disguete habia dado paso al
CD, v el cambio fue mas dificil
de lo calculado: &l jusgo final terminaria
ocupando cuatro discos. "Era un salto
inmenso v, al principio, creimos gue
nos bastaria con un Unico CD. Mol Los
graficos v el video tenian un tamano des-
comunal. Cada componente del jusgo
estaba en archivos distintos v pasamos
rmucho tiempo tratande de organizarlos
de forrna que no pidiese muchos cam-
bios de discos, algo que, menos mal,
va no es un problema. No nos gustaron
las criticas por tener tanto disco, pero no
habia otro remedio”.

El Virtual World Engine creado espe-
cificamente para Under A Killing Moony
gue mas tarde seria el alma de Fandora
Directivey Overseer; combinaba el uso
de teclado y ratén tanto para moverse
por Ios escenarios como para interactuar
con los objetos y personajes. Si, tenia
algunos problermas, pero era una interfaz
Unica capaz de darle mas inmersion a los
jugadores. La idea surgio de fijarse en

otros titulos como /th Guest o Wolfens-
fein 20, "Teniamos unos programadores
miuy buenos, y les pedimos crear un
motor en el que todo se viese tan bien
como en /th Guest pero gue fuese 20,
como YWolfenstein”, segun Conners.
"Hubo mucho de ensayo y errar, porgue
nadie habia creado hasta entonces un
mictor del todo 20 para una aventura
grafica, asl gue tuvimos que integrar en
la interfaz de usuario la conversacion,

las blsquedas, v los puzzles, ademas
del inventario v el movimiento que yva se
empleaba en juegos como YWolfenstain
v Doom”.

Esa mezcla de 20y FMV hizo que &l
desarrcllo de Under A Killing Moon se
prolongase durante tres afios, con los
gastos consiguientas: "creo que nos gas-
tameos unos cinco millones de ddlares”,

recuerda Conners. "Nuestro presupuesto

fue bastante mas pequeno para las se-
cuelas, porgue pudimos producirlas en la
mitad de tiempo, usando méas o menos
el mismo motor”.

The Fandora Directive siguic los pasos
de Under A Kiling Moany la mayor parte
de loz fans la consideran la cima de la
sere, gracias a unas actuaciones mas
cuidadas, una gran variedad de puzles
v una historia mejor atada. Tenia dos
niveles de dificultad, uno para los recien

llegadeos v otro para los veteranos [ 2

DIAS DERADIO

Asi es como Aaron Conners llevd la histori
* ; a historia d
Murphy mas alla del mundo de los videnjuegoes =

Mo i

sotros conocemos los IU€gos, pero pocos saben que Tex
Murphy tuveo sys propias novelas
al mismo tiempo. La

| Y programas de radio mas o menas
radionovela, en concreto, se cred para contestar
algunas de las preguntas que dejo el infame clifhanger de Overseer
Antes, en 1994, Conners habia escrite en forma de novela la histori .
de Pandora Directive, que se S

Juego es una adaptacién. A |

p_uhljcé en 1995, lo que quiere decir que el
a Inversa, la novela it

s_e publicé poco después. ¥ la novelizacion de Te::'zr g;:::a?;f;gnf i
tiempo que el juego de 2014, Ese mismo afio se relanzaron las nw::l?ﬂ
de TL:-;-x Murphy con nuevas ilustraciones, mas contenido notas del aut ;
¥ prologos de Chris Jones. Aaron Conners sigue 1rahajalnda en nuev, Or
novelas con el Personaje, empezando por Tex Murphy And The Far'saj:d
Pawn. La novela tiene lugar tras los hechos de Teslg Effect y examinara
el p:’:‘*sadn de Tex Murphy. También tiene pensadas otras dos novela ra’
(y si, suena bastante a esos tres juegos que no pudo hacer tras Dmfs‘;lij

S5i no te asusta el ingles, los episodios de radio

; s pueden descargarse
el mismo sitio en el : .

que puedes comprar las novel
as: la web de Co
aaronconners.net. i
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i Conners, también ha escrito | !
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LA HIJTORIA
DE TEX MURPHY

¢Quieres jugar la serie pero no sabes por donde
empezar? Bueno, para eso estamos.

MEAN STREETS 1989 (DE QUE VAN?
B Silvya Linsky contrata a Tex Murphy para | La serie Tex Murphyte
que investigue el aparente suicido de su padre. pone en el papel del detective
Tex termina implicado en una trama donde homanimao, investigagar de
@se asesinato $e cruza con unatramapara casos tanvariados am?
la dominacion mundialy el destino de laraza patentes: desde unsuicidio
humana. e Mean Streets hastauna

trama intergalactica en Martian
Memorandum, pasando por13s

MARTIAN <ectas de Under aKilling Moon 0
MEMORANDUM 1991 laconspiradtn OVNI de Pondora
m Marshall Alexander, el magnate de Terraform Directive. Teslo EIIEEF, el T”_fi?
Corporation, busca a su hija desaparecida, Alexis. reciente, va sobre el pr.DP'U
No pasara muchao tiempo hasta que Tex se tope pasado del personaje.

con un artefacto marciano capaz de redibujar
la realidad en manos del peligroso Thomas
Dangerfield.

UNDER A
KILLING MOON 199

B La condesa Reiner necesita al recién divorciado
Tex para que recupere una estatuilla de cristal.
Por supuesto, hay algo mucho mas gordo detras:
una secta apocaliptica que necesita el preciado
objeto para traer el fin de los dias.

PANDORA

DIRECTIVE 199

B El Dr. Thomas Malloy ha desparecido v Gordaon
Fitzpatrick quiere encontrarlo. Pero Malloy estuvo
implicado en el accidente OVNI de Roswell de
1947, y Tex no es el tnico que le esta buscando.

OVERSEER 1998 »[PE] La opeitin de
Bxaminar uhjetus no solote
W E5 un remnake de Mean Streets, pero Overseer da puntas, sino que revela
-por suerte- reescribe muchas de las tramas y \Frfﬂrmﬂ cidn ImIJUrTarkte
personajes del original, que se habia quedado = :-““‘-—=--=='—‘

en la gue Tex cuenta como conocio a suU exmujer,
Sylvia.

TESLA EFFECT 2014 4

B ;Como saltarse los cliffhangers de los 907
iDejando a Tex amnésicol En esta aventura de
Kickstarter, el detective se ve envuelto enla
historia de Nikola Teslay descubre que, para
sabvar el future, primero tendra que redescubrir
sU pasado.

rmuy atrasen terminos de narrativa. La excusa
para el remake es una cena con Chelses Bando :

RESUME

o TR S S S ———

P de |a saga, decision gue no se imple-
mentd hasta bien avanzado el desarrollo.
"No decidimos lo de los dos niveles de
dificultad hasta que el juego estuvio prac-
ticarente terminado. Durante &l testeo,
se me ocumid que seria facl implernentar
algunos puzes extra, un escenario

MAas, Mas puntos vy un crondmetro parg
algunos de los puzles. Creo recordar gue
apenas nos llevé una semana implemen-
tar esos cambios. La principal razén para
hacerlo fue mativar a los jugadores para
gue volviesen a jugarlo. El titulo tenia tres
opciones narrativas v gueriamos gue la
gente viese al menos dos, con lo que al
tener otro nivel de dificultad, pensamos
gue podriamos hacerlo mas rejugable”.

ncontrar el equilibrio entre 13
parte jugable y las secciones
de video fue un reto. "Siempre
he dicho gue [el FMV] es &l
formato narrativo mas complicado. No
hay una Tomnula correcta’. depende
del tipo de juego, la naturaleza del
protagonista v el publico al que te dinjas.
Creo que a los jugadores hay que dare
las opciones justas para gue se sientan
implicados. Simetes demasiadas o das
libertad total- es muy dificil mantener la
importancia de la trama. Y, sobre todo,
la historia deberia usarse a modo de
recompensa y no entrometerse nunca
con lo que los jugadores quieren hacer”.
El desarmollo de Pandora Directive se
consiguio en 18 meses, ya que el equipo
habia aprendido de sus errores con
Linder A Kiling Moon.

Overseer fue el siguiente, v se trataba
de un remake de aquel primerizo Mean
Streets. jPor queé se tomd una decision
asi? "Tras Pandorg teniamos pensada
una nueva historia llamada Trance. De
hecho, &l famoso cliffhanger al final
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“Mean Street tenia una historia bastante

mala, pero conseguimos aprovechar
algunas partes en Overseer

AARON CONNERS

de Overseeriba a ser la secuencia de
apertura de Trance Sin embargo, nos
ofrecieron un trato para hacer un juego
para Intel, con la condicion de que fuese
pequeno y no llevase mucho tiempo de
desarrollo. Imposible hacer Trance con
esas condiciones, asi gue decidimos
rescatar el primer caso de Tex Mumhy,
Mean Streets”, cuenta Conners. "Volvi a
jugar el original v escrbi un nuevo guion.
Mo tarde tan poco como esperaba,
porgue la historia de Mean Streets era
bastante mala. Pero cogimos algunos de
sus elementos v sacamos algo bastante
aceptable de ahi”.

Overseer iba a ser un jusgoe en DVD,
pero salio también en CD. La diferencia
entre las dos versiones fue simplements

»[PC)La interfaz de (hersear e modifich para

sequir la moda de "solo ratan” en boga entre
s aventuras graficas de fa época.

de calidad grafica. “La version en DVD
era parte del acuerdo con Intel. Al final,
el trato se fue al garete y decidimos
sacar el juego nosotros, con lo gue tenia
sentido ofrecer las dos versiones”. Los
controles remozados del juego fueron
un problema, algo admitido por &l propio
Conners: "En 1998, muchos juegos se
habian pasaso a una U de 'sélo raton’,
v nosotros también quisimaos intentano.
Si, era mas intuitivo, pero tenia sus
Inconvenientes”.

La restriccion de tiempo para el
desarrolle hizo gue mucho contenide se
guedase fuera. "Queria poblar el mundo
con naves voladoras, meter peatones
en la Avenida Chandle, etc. Pero los FPS
nos daban problemas. jTanto, gue en
Under Killing Moon sélo se movia
un personaje en pantallal”. Es sdlo
una de las dificultades técnicas que
tuvo que enfrentar la sere durante
afos. La ambicién de cada entrega
de Tex Mumphy les llevid siemipre a
busear los limites de la techologia

disponible. “Nuestros mayores pro-
blernas eran los reguisitos minimos
vy los problemas de compatibilidad.
Windows terming igualando algo
las cosas, pero en los 90 habia
cientos de tarjstas de sonidp,

de video, etcétera. Que siempre
fueron una fuente de problemas.

i nosotros gueriamos llevarlo todo mas
alld en una época en la que la RAM salia
a b0 pavos el MB! La mayor parte de
los ordenadores de la época no podian
maver el juego con una tasa de frames
decente”,

ras Overseer habia planes
para otros res jJusgos pero,
nstemente, nunca llegarmon a
buen puerto. " Trance era la
secuela directa de The Pandora Direclive.
En Owerseer ya habia muchas pistas
de hacia ddnde se encaminaba todo:
Tex tenia problemas de insomnio, habia
una inminente exposicion de Faberge
en New San Francisco, 1a escena final...
Segun pasaron los anos, expandi esa
historia en una trilogia: Chance, Polamty
v Trance. jCumpliria un sueno si pudiese
producir v lanzar esos juegos!”.
Los fans de Tex Mumphy tuvieron
que esperar hasta 2014 para revisitar el
mundo de su detective favorito, con el
lanzamiento de Tesé Effect financiado
a traves de Kickstarter. Un juego gue
respetaba la tradicion de sus antecssores
de presentar distintos finales vy cfrecer
Vanos caminos para avanzar en la aven-
tura.
Ahora gue la tecnologia es mas
sofisticada vy los graficos mas realistas, el
papel del FMV se ha desvanecido, pese

i 'y

i

3 [PC] Tosls Effertexists
'.r_t'anscurra sigte afiog d
VIMos en Dyrseer

gracias a Kickstarter
espués delfinal que

a que algunos juegos

todavia intentan recuperar el génerc. For
lo gue a Tex respecta, Conners cree gue
el mejor sigue siendo Pandora Directiva
"Me gustan todos, pero Fandora es mi
favorito sin dudarlo. Creo gue conseguia
muy bien esa mezcla de histona vy jueqo.
Y creo gque todavia hoy aguanta decente-
mente el paso de los afios”.

La serie completa esta disponible, por
supuesto en GOG (gog.com), una plata-
forma de la que Conners es fan absoluto.
“Creo que es maravilloso gue le den a
los jugadores la oportunidad de jugar a
los clasicos. Me fascina la velocidad con
la gque la gente olvida: muchisimios jue-
gos actuales se basan en ideas y titulos
pasados y no lo saben”. %
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» Blenvenidos a una de las pantallas

de final de juego menos curradas de

la historia de GB. Aunque ese YES!! en
malyusculas tiene un clerto encanto a lo
cine experimental de los 60 que nos hace
acordarnos de los cines clubs.

04

» El pequeno Charles Bronson no solo es valiente, sinc ademas
modesto. “No ha pasado nada que no pudiera controlar’, le dice
a su madre. Hablamos de un crio que con 4 anos libero un yate
repleto de monjas de las garras de unos piratas filipines. ;Como
llego el crio al yate? Dejaremos esa historia para otro momento...
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HOIMe= ALONE

» Solo en Casa es una de las mejores peliculas

navidenas de todos los tiempos, en parte porque
representa los valores de estas fiestas: paternidad
Irresponsable, violencia, altercados domesticos...
Con semejantes padres, un nifio normal habria
pedido ante un tribunal la emancipacion, pero
Kevin no. Es un tio duro, capaz de neutralizar a
uNos cacos con un pufado de Micromachines.

» Los padres de Kevin no aparecen
en escena hasta que su churumbel ha
dejado K.0. a los "bandidos mojados’.
Encima de malos padres, son unos
cobardes de tomo y lomo. Preparaocs

para un emotivo reencuentro familiar...

05

» La madre de Kevin le pregunta si ha
ocurrido algo mientras estaban fuera.
Cuando se dieron cuenta de que el nifio
se habia quedado solo en casa, volaron
hasta sus brazos. Los del seguro de vida
no pagan si no hay un cadaver.

» Los "bandidos mojados’, tras las rgjas. Mary, el de la izquierda,
adopta una pose orgullosa, como diciendo “ni los funcionarios se
han atrevido a quitarme la gabarding, Soy el rey de la Galeria bl"
Harry no parece muy disgustado por pisar la prision. Se corme
caliente, se duerme acompanado y hay strip-bingo los lunes.




Suscribete YA a

r'=|; "‘"‘"‘l JE r|:-|.i|.n

f

S’M TDDA LA FUEFIINUEL
\ AOLVIDABLE SHOOTEM-AR D SN

102&.%'.,& - o m

=

4 == \iB% ' [
;ﬂﬂldi Nl o <500 WE@%E&”%EL&Q&W&P b | ~ |~

EL I TAL
pGLE WARRIDR
1 & AD DE RUNNER

TP TR ST

BEALS '1
-3 MATSTER OF n.ii.‘h\.i
‘ [HOOY KOG RACNG

i

e

\

LA | SUPER MARIO.
] %‘I;?EE%EADi nuumaumusl
)P

4 numeros de RetroGamer, con el 20% de descuento
POI‘ 2€ (sin gastos de evio)

Puedes suscribirte directamente online en: www.suscripciones-retrogamer.com
Por tel: 902 540 777 v por e-mall suscripcion@axelspringer.es

*Oferta sujeta a disponibilidad de stock. Los juegos pueden agotarse durante la vigencia de esta publicidad.
Si el juego elegido se agotara, nos pondremos en contacto contigo para cambiar de eleccion.

En cumplimients de ia normativa legal vigente en materna de Proteccion de Datos Personales, te informamos que tus datos personales formaran parte de un fichero propiedad

de Axel Springer Espana, 54 con obieto de gestionarsu suscrpaion v ofrecarte, mediante &l envit de comunicaciones comerciales; prodiuctos o -'ﬁru cios de nuestra propia empresa P

ara gjgrcer los derechos de acceso, rectificacion cancelacion v oposician, deberas dingirte por escrito a Axel Springer I_'a!:ar a, S en ladireccion o/ Santiago de Compostels. 94 zc:r 155 Madrid
o seaceptan suscripciones fuera de Espana. Promocion valida hasta publicacion de oferta sustitutiva, Axel Q-,t:.rﬂc_, r Espafia, S A se reserva el derecho de modificar esta ufu TS Do aviso



KING ARCADE

Tu maquina recreativa ARCADE en casa.

WWW.FACTORYARCADE.com
608 864 349 - 659 136 548

<
SEIMITSU




